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Durante años la gestión de emergencia ha conllevado una jerarquía en la que un gestor de 
emergencias era el encargado de actuar como nexo común entre organizaciones y ciudadanos. La 
evolución de la gestión de emergencias y la inclusión de las tecnologías promueve un modelo con 
estructuración horizontal, donde las organizaciones y ciudadanos se encuentran a un mismo nivel 
en la gestión y forman una parte activa del sistema. 
En este contexto se denota que las organizaciones basadas en servicios de emergencias no 
están preparadas para el intercambio de información con los ciudadanos a este nivel. Ello ha 
promovido que las organizaciones busquen nuevos canales y fuentes de información, ya que la 
participación ciudadana es cada día más importante. Los ciudadanos pueden aportar información 
que ayude a las organizaciones a definir planes de emergencia más completos. El problema 
encontrado en este contexto es la inexistencia de una aplicación que de soporte en la fase de 
preparación de una emergencia y, a su vez, posibilite la colaboración ciudadana, tratando al 
usuario como agente activo del sistema y no como mero recolector de información. Las soluciones 
existentes proporcionan herramientas que dan soporte en las fases de respuesta a una situación 
de emergencia, pero no ofrecen la posibilidad de coordinar varios canales de información juntos y 
habitualmente se centran en el contexto de una emergencia que ya ha ocurrido. 
En este trabajo se presenta una solución software adaptable a varios dispositivos, que busca 
reforzar las comunicaciones entre ambas partes con el fin de divulgar y revisar los planes de 
emergencia. La aplicación trata de dar soporte en todas las fases de una emergencia, haciendo 
especial hincapié en el marco de una emergencia que todavía no se ha producido. La aplicación 
busca favorecer dos flujos distintos de información, uno desde los ciudadanos a las 
organizaciones y otro desde las organizaciones a los ciudadanos. Para reforzar el flujo de 
información desde las organizaciones a los ciudadanos se encuentran el módulo de Noticias para 
comunicar información general de sucesos y el módulo de Última Hora para utilizar la red social 
Twitter para comunicar información actualizada en tiempo real. Para reforzar el flujo de 
información desde los ciudadanos a las organizaciones se encuentran el módulo de Contactos de 
emergencia, que ofrece una agenda de contactos de interés a los que llamar y el módulo de 
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Eventos, dónde se muestran por diversos medios (mapa, calendario y buscador) los eventos 
programados relacionados con emergencias. 
Con el fin de validar la solución y los módulos que presenta se han realizado pruebas 
exhaustivas basadas en los casos de uso definidos del sistema. Estas pruebas se han definido 
mediante casos de prueba que tenían por objetivo validar la utilidad de la solución. Los resultados 
obtenidos dejan ver que la aplicación definida como solución da soporte al intercambio de 
información, mediante diferentes formatos de información, entre las organizaciones y los 
ciudadanos.  
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Glosario de términos 
Inteligencia Colectiva: Fenómeno en el cual un grupo de personas independientes 
desarrollan un enfoque colectivo para abordar algún problema común y, de esa manera, obtener 
resultados más concretos y precisos que si hubieran sido realizados de manera individual. 
Colaboración Ciudadana: Hace referencia al movimiento social de la ciudadanía para enviar 
información a las autoridades de forma colectiva. 
PHP: Lenguaje interpretado por el servidor, utilizado para hacer lógica de aplicaciones web. 
Retweet: Término utilizado por Twitter para referirse a la redifusión de un post. 
Post: Término utilizado por Twitter para referirse a un mensaje publicado en un tablón. 
Kurogo: Middleware que proporciona optimización automática para el acceso a sitios web 
desarrollados bajo su API. 
Espacio negativo: Término utilizado en diseño para referirse al espacio utilizado como fondo 
de una imagen, también conocido como plano de la imagen. Si se abusa de espacio negativo, el 
diseño puede llegar a ser inconsistente. 
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El intercambio de información entre organizaciones y ciudadanos es uno de los grandes 
problemas a los que se enfrentan los diseñadores de software en la actualidad. Hoy en día muchos 
sistemas pueden procesar un gran volumen de información, pero no muchos de ellos pueden 
apoyar la participación de los usuarios en el proceso de adquisición de la información. 
En el caso de la gestión de emergencias ocurre algo similar, porque el mundo ha 
evolucionado permitiendo que las personas se conecten a través de redes sociales, correos 
electrónicos o sistemas de mensajería, pero ninguno de estos sistemas utiliza al mismo tiempo a 
las personas como fuente de información y a las organizaciones como informadores oficiales. 
Este proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicación multidispositivo que 
presente la posibilidad de tratar a los ciudadanos como fuente y destino de la información y, al 
mismo tiempo, los conecte con las organizaciones. 
1.1 Definición del problema 
Hay una tendencia dentro de la gestión de emergencias que considera las nuevas 
tecnologías como un mecanismo eficaz para ayudar en la preparación de una emergencia, pero no 
existen demasiadas herramientas para este propósito. La preparación para emergencias está 
impulsada por el deseo de proteger a la sociedad, sus propiedades y las infraestructuras y el medio 
ambiente durante una situación de emergencia (1). Las prácticas de trabajo actuales en la 
preparación para emergencias se basan principalmente en la integración de los conocimientos de 
los planificadores, expertos y coordinadores, con el fin de evaluar los riesgos, analizar las 
alternativas y tomar decisiones. Sin embargo, esta forma de trabajar ha revelado un conjunto de 
fracasos: la falta de conocimiento compartido entre los primeros en responder y los planificadores 
de emergencia (2), la insuficiente consideración de los actores no gubernamentales (3), y la difícil 
adaptación a los cambios en la comunidad (2). En este contexto, es fácil ver tres razones diferentes 
que explican por qué las aplicaciones existentes no son lo suficientemente buenas para ofrecer 
una solución. 
En primer lugar, la gente puede usar ciertas aplicaciones con el objetivo de intercambiar 
información, pero estas aplicaciones no permiten obtener información oficial antes de que ocurra 
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una emergencia. Entonces, ¿cómo puede la gente estar preparada antes de que se produzca una 
emergencia? Por otro lado, ninguna organización tiene medios suficientes para obtener 
información global, proveniente de los ciudadanos, ante una emergencia y en la mayoría de los 
casos las organizaciones se ven obligadas a utilizar predicciones. Entonces, ¿cómo pueden las 
organizaciones conocer las necesidades del usuario, si sólo se puede recurrir a las predicciones? 
En segundo lugar, no hay ninguna aplicación que ofrezca conectividad con las redes sociales 
y conectar a los usuarios mediante diferentes módulos, como mapas, sistemas de mensajería, 
Skype, etc. Este asunto es realmente importante, ya que las redes sociales como Twitter o 
Facebook, durante los últimos años, se están convirtiendo en fuentes de información y se deben 
tener en cuenta como posible canal de comunicación entre personas. 
Por último y más importante, ninguna aplicación o sistema le asigna a los usuarios el rol de 
agente activo del sistema, por lo general los usuarios pueden obtener información y comunicar 
información a otras personas. Sin embargo, las organizaciones no reciben información de los 
usuarios para incluirla en un plan de emergencia. En otras palabras, los usuarios suelen ser los 
sujetos del sistema con un papel pasivo en el intercambio de información. 
1.2 Objetivos 
El propósito de este proyecto es proporcionar una aplicación multiplataforma accesible 
desde cualquier dispositivo que dé apoyo al intercambio de información entre los ciudadanos y las 
organizaciones. Centrándose en la fase anterior a una emergencia, cuando las personas necesitan 
tener acceso a los planes de emergencia y las organizaciones necesitan recoger información de 
interés.  
Con el propósito de dar soporte para acceder a la aplicación desde cualquier dispositivo, se 
utiliza un middleware llamado Kurogo que ofrece un conjunto de módulos y librerías para 
desarrollar aplicaciones adaptables a distintos dispositivos. 
1.3 Fases del proyecto 
El desarrollo de este proyecto se ha dividido en cuatro etapas: 
• El estudio del problema: El primer estudio se dedica a revisar el contexto en el que la 
solución esperada debe trabajar. La parte más importante de este estudio es comprobar 
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las propuestas existentes con el fin de identificar sus deficiencias y desventajas. Estas 
deficiencias se consideran como un punto de partida de la solución. 
• Análisis: En esta fase se definen todos los fallos detectados en la fase anterior. Estas 
deficiencias se presentan como el problema que debe abordar proyecto. Además, en 
esta fase se definen los requisitos del sistema. 
• Elaboración de solución: Una vez que el problema ha sido identificado, la fase de 
desarrollo se centra en el desarrollo de un sistema multidispositivo que solucione las 
deficiencias mencionadas anteriormente. Esta fase incluye dos sub-fases: Diseño e 
Implementación. Diseño define las decisiones que se llevaran a cabo en la 
implementación de la solución, en esta fase se definen el modelo de datos, las 
interfaces de usuario y la arquitectura de software. Implementación define el proceso 
de desarrollo de software y las tecnologías utilizadas para este propósito. 
• Evaluación de la solución: La fase de evaluación tiene como objetivo demostrar la 
validez de la solución desarrollada. 
1.4 Recursos utilizados 
Esta sección contiene una descripción de todos los recursos utilizados en el desarrollo de la 
solución. Hay dos clases de recursos utilizados en este proyecto, hardware y software:  
• Hardware: Para probar la aplicación, se utilizaron dos teléfonos móviles con diferentes 
sistemas operativos (IPhone 3GS (iOS 6.1.3) y Samsung Galaxy Young (Android 4.1.2)), 
una tableta con sistema Android (BQ Edison) y un ordenador con Windows 8.1 
instalado.  
• Software: En este proyecto se utilizó Notepad++ para el desarrollo del código, Kurogo 
Middleware, el API de desarrollo de Kurogo, Microsoft Office 2013 para la 
documentación, Pencil para realizar los prototipos iniciales y la herramienta Paint de 
Windows para el procesamiento de imágenes. 
1.5 Estructura del documento 
Este documento presenta la memoria del trabajo final del Grado en Ingeniería Informática. 
La estructura de la memoria se divide en cinco capítulos. 
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El primer capítulo presenta la introducción del documento en la que se define el problema 
que se debe solucionar, los recursos utilizados durante el proyecto, los objetivos a cumplir por la 
solución propuesta y la descripción del procedimiento seguido durante el desarrollo. 
El segundo capítulo expone el estudio del contexto. Este estudio trata de revisar diferentes 
plataformas utilizadas en situaciones de emergencia para el intercambio de información entre 
personas, así como la revisión de las tecnologías en las que el sistema podría ser desplegado. 
El tercer capítulo expone la gestión del proyecto, en esta sección se definen todos los costes 
del proyecto para recursos humanos y recursos materiales. 
El cuarto capítulo expone la solución del problema. Este capítulo está dividido en dos 
secciones, la primera sección es una descripción general de la solución y la segunda sección 
describe el proceso de desarrollo. En el proceso de desarrollo se definen tres fases: Análisis, 
Diseño e Implementación. La fase de Análisis define los requisitos y los casos de uso del sistema. 
La fase de Diseño define la arquitectura del sistema y el diseño detallado, en el que se definen el 
modelo de persistencia y la interfaz de la aplicación con todas sus iteraciones. Finalmente la 
sección de Implementación define las tecnologías utilizadas en el proyecto y el sistema de archivos 
que representa la solución software. 
En el quinto capítulo se definen los casos de prueba que completan el proceso de 
evaluación, además de todos los resultados correspondientes de cada caso. Y por último, el sexto 
capítulo expone las conclusiones del proyecto, donde se pueden encontrar opiniones personales y 
trabajos futuros recomendados para mejorar la aplicación. 
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2 El estado de la cuestión 
Implicar a los ciudadanos en la gestión de emergencias es una labor que requiere de 
herramientas específicas que ayuden a coordinar las tareas necesarias para ayudar a las personas 
afectadas. A fin de determinar el alcance de estas herramientas, el presente estado de la cuestión 
revisa las distintas aplicaciones y tecnologías existentes en la actualidad, que ofrezcan 
características útiles ante el problema que se pretende resolver. 
En esta revisión se ha recogido información sobre las características principales de las 
aplicaciones existentes hasta el momento, qué información proporcionan los cuerpos oficiales a 
los ciudadanos y qué mecanismos se utilizan habitualmente para facilitar la colaboración 
ciudadana. En los siguientes apartados se presenta toda la información distribuida en dos posibles 
puntos de vista diferentes, desde los que el usuario puede formar parte de un proceso de 
colaboración ciudadana, estos puntos de vista son: Desde las organizaciones a los ciudadanos y 
Desde los ciudadanos a las organizaciones. Cada uno de ellos, representa una de las dos posibles 
direcciones que toma el flujo de información producido durante una situación de emergencia. En 
el primer punto de los dos citados se pretende poner a disposición de los ciudadanos la 
información necesaria para actuar en una situación de emergencia, en este caso las organizaciones 
oficiales actúan como las fuentes de dicha información y los ciudadanos actúan como sujetos. En 
el segundo punto se pretende abrir un canal fiable de información desde el que las organizaciones 
puedan recoger datos de una emergencia desde los propios afectados y testigos de la misma, en 
este caso son los ciudadanos los que actúan como fuente de información y por lo tanto, actúan 
como agentes. 
2.1 Ciudadanos como sujetos 
En cualquier situación de emergencia resulta de vital importancia conocer que opciones 
tienen los afectados para llegar a la información proporcionada por las organizaciones. En esta 
sección se va a revisar toda la información que puede ser de utilidad para un ciudadano, se busca 
principalmente información de dominio público, accesible para todos los usuarios y que sea 
información de confianza.  
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Para ello se ha realizado un estudio de las herramientas más comunes para realizar 
búsquedas de información. Entre estas herramientas encontramos las páginas web y las 
aplicaciones para distintas plataformas (móviles, tablets, ordenadores,…). Con el fin de encontrar 
información útil para los ciudadanos en una emergencia se han revisado las páginas web de los 
organismos más importantes que actúan en emergencias, son las siguientes: 
1. Página de Protección Civil. 
2. Página de la Guardia Civil. 
3. Página de la Dirección General de Tráfico. 
4. Página del Ayuntamiento de Madrid. 
Por otro lado, se han revisado las aplicaciones de difusión de información concebidas para 
ayudar en situaciones de emergencia, son las siguientes: 
1. Aplicación de la Universidad Carlos III de Madrid. 
2. Aplicación SafetyGPS. 
En los siguientes apartados se muestra toda la información recogida, clasificada por el tipo 
de herramienta (página web o aplicación) que se ha utilizado para representarla.  
Páginas web 
Las páginas web son las herramientas más utilizadas para la búsqueda de información en 
general. En los últimos tiempos, ha crecido el número de usuarios que durante una situación de 
emergencia acuden a internet para intercambiar información sobre el suceso. Dentro de las 
páginas web que ofrecen información de emergencias se pueden encontrar los mecanismos más 
comunes para presentar la información, como paneles informativos, buscadores y herramientas 
cartográficas. En esta sección se presenta, clasificada por el mecanismo utilizado para ofrecérsela 
a los usuarios, toda la información que se ha revisado en las páginas web mencionadas 
anteriormente. 
Paneles informativos: 
Los paneles informativos son herramientas que muestran al usuario la información 
estructurada y resumida, para poder captar la mayor cantidad de información con un solo vistazo. 
Es habitual el uso de clasificaciones de colores y simbologías, que vienen recogidas en las leyendas 
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y glosarios de las herramientas. En esta sección se puede ver un panel informativo que ofrece 
información de emergencias al usuario. 
Panel de la página de protección civil 
La página de Protección Civil ofrece avisos sobre la meteorología, para avisar al ciudadano 
de posibles emergencias relacionadas con catástrofes meteorológicas. Estos avisos se envían a 
través de un panel informativo en su página web principal, en el que informan del lugar donde se 
ha producido la emergencia y sus características (intensidad, medidas de protección, localización, 
etc.). Un ejemplo de dicho panel se puede ver en la Figura 1: panel de protección civil: 
 
Figura 1: panel de protección civil 
En este panel se puede observar el tipo de riesgo existente, qué nivel de alerta representa y 
la localización del riesgo. Para reforzar la información, se ofrece un acceso directo a las medidas de 
protección propuestas y a la agencia estatal de meteorología donde podemos observar el mapa 
detallado de la meteorología en España. El tipo de riesgo y el nivel de alerta que le otorgan están 
convenientemente descritos en la página web, siendo información de acceso público. 
La información que se puede recoger de los paneles informativos de protección civil es 
gratuita. Se actualiza cada vez que hay un cambio en el estado de una emergencia y Protección 
Civil se encarga de asegurar que la información es verídica. 
Buscadores: 
Los buscadores presentan una caja de texto donde se puede introducir una cadena 
alfanumérica, que representa los patrones de la búsqueda en la que está interesado el usuario. 
Esta búsqueda realiza consultas sobre bases de datos especializadas y habitualmente se muestra el 
resultado en paneles informativos, como los presentados en este documento. Los buscadores 
relacionados con las situaciones de emergencias, suelen conectar con bases de datos muy 
específicas y normalmente suelen contener información personal de las personas afectadas. Por lo 
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tanto, las organizaciones que ponen a disposición este tipo de mecanismos deben cumplir con lo 
establecido en la Ley Orgánica 15/1999, de 13 de diciembre, de Protección de Datos de Carácter 
Personal. En este apartado se presenta un buscador específico para emergencias encontrado en 
una de las páginas web mencionadas anteriormente. 
Buscador de personas de la Guardia Civil 
Desde la página de la Guardia Civil se puede acceder a un módulo de colaboración 
ciudadana con distintas opciones. Entre las opciones disponibles, podemos encontrar los 
siguientes módulos de colaboración: 
- Buscados por la justicia 
- Desaparecidos 
- Obras de arte sustraídas 
- Terrorismo 
Cada uno de estos módulos, representa un buscador que filtra la información según una 
palabra clave y una localización. 
Se presta especial interés al módulo de personas desaparecidas, en el que poniendo una 
palabra clave del sujeto buscado y un lugar de localización cercano, se puede acceder a 
información pública relacionada con la búsqueda. 
Toda la información que un usuario posea sobre personas desaparecidas, puede enviarse a 
la Guardia Civil mediante correo electrónico, fax o teléfono. El propio cuerpo de Guardia Civil se 
encarga de filtrar dicha información y ponerla a disposición de los usuarios que utilicen el 
buscador. 
Es interesante que la Guardia Civil ofrezca un buscador tan específico, puesto que los 
resultados que se pueden recoger de las búsquedas vienen filtrados por el tipo de persona. 
Cualquier aplicación de emergencias debería contar con un buscador específico de cada módulo 
de la aplicación. 
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Figura 2: Buscador de la Guardia Civil 
La información que se puede recoger del buscador es de dominio público, gratuita y es 
fiable. La Guardia Civil se encarga de filtrar toda la información, para desechar lo que no es útil o 
no se puede comprobar debidamente. 
Herramientas cartográficas: 
Las herramientas cartográficas presentan al usuario un mapa interactivo, que muestra 
información geoespacial de sucesos. Es habitual, al igual que en los paneles informativos, 
encontrar códigos de colores y simbologías, recogidas en la leyenda o el glosario de la herramienta 
en cuestión. En esta sección se presentan las herramientas cartográficas que muestran 
información sobre emergencias. Una herramienta cartográfica permite al usuario obtener 
información de forma rápida y precisa con un solo vistazo. El mapa aporta información sobre el 
suceso, sobre la localización del mismo y sobre la proximidad de los recursos necesarios para 
ayudar en la situación de emergencia, por lo que se hace una herramienta indispensable en 
cualquier aplicación de emergencias. 
Herramienta cartográfica del Ayuntamiento de Madrid 
El ayuntamiento de Madrid facilita al ciudadano un mapa interactivo desde su página web, 
en el que se pueden observar los distintos servicios que la ciudad ofrece al usuario. Entre estos 
servicios se puede seleccionar que se muestren los puntos de interés para una emergencia, como 
puestos de policía, puestos de bomberos, ambulancias, farmacias, transportes públicos, etc. La 
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información ofrecida es general y no en tiempo real, pero es información útil para organizar un 
plan de prevención. 
En la Figura 3: Mapa del ayuntamiento se pueden ver algunos ejemplos del tipo de servicios 
que este mecanismo deja mostrar en un mapa. 
 
Figura 3: Mapa del ayuntamiento 
La información recogida en el mapa es gratuita, se actualiza cuando existe algún cambio 
significativo en la ubicación de los servicios y es una fuente fiable de información controlada por el 
Ayuntamiento de Madrid. 
Herramienta cartográfica de la Dirección General de Tráfico 
Desde la Dirección General de Tráfico se facilita un mapa interactivo, en el que se ofrece 
información del flujo de tráfico en tiempo real y sobre las distintas emergencias de las carreteras 
españolas. La información es muy variada y ofrece ayudas visuales al usuario, informa de aspectos 
como la localización de los controles de velocidad, el contenido de los paneles informativos, los 
avisos de accidentes e información meteorológica. Utiliza una clasificación de colores para 
informar del tráfico existente en una carretera en el momento de la consulta del mapa. El color 
rojo determina retenciones, el amarillo determina tráfico lento, el negro determina tráfico 
interrumpido, el verde determina tráfico condicionado a los horarios o a alguna situación concreta 
y por último, si no se muestra ningún color en la carretera en cuestión el tráfico es normal. 
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Toda la información viene acompañada de un buscador, en el que se pueden filtrar las zonas 
del mapa por provincia, por localidad, por carretera e incluso por punto kilométrico de la carretera 
seleccionada. 
En la siguiente imagen se observa un ejemplo de la información dispuesta en el mapa. 
 
Figura 4: Información de la DGT 
Toda la información recogida en el mapa es pública y el acceso es gratuito. Se actualiza cada 
pocos minutos y es una fuente de información oficial controlada por el Estado. 
Aplicaciones para dispositivos 
Las aplicaciones más utilizadas habitualmente en la gestión de emergencia, son las 
aplicaciones web. Sin embargo, en los últimos años se ha visto un incremento del uso de 
aplicaciones multiplataforma, que puedan ser accesibles desde varios tipos de dispositivos 
(Smartphones, tablets, portátiles, ordenadores de sobremesa, etc.). En este apartado se presentan 
aplicaciones utilizadas por los ciudadanos para buscar información sobre emergencias, ponerse en 
contacto con organizaciones o buscar los puntos de interés para una situación de emergencia 
(Hospitales, comisarias, parques de bomberos, farmacias, etc.). Las dos aplicaciones revisadas 
tienen algo en común, ambas utilizan los mecanismos normalmente utilizados en las páginas web 
(paneles informativos, herramientas cartográficas o buscadores) y los integran en un mismo 
bloque, para dar como resultado una aplicación de ayuda en situaciones de emergencia. Las 
aplicaciones revisadas son SafetyGPS, que se trata de una herramienta muy extendida en la 
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gestión de emergencias y UC3M Emergencias que resulta muy interesante por el ámbito 
universitario de la aplicación. 
SafetyGPS 
Esta aplicación se ha extendido en el último año entre los ayuntamientos de la Comunidad 
de Madrid. El primer ayuntamiento que se suscribió a sus servicios fue el Ayuntamiento de 
Alcorcón, tras los buenos resultados recogidos, se han ido sumando al uso de esta aplicación, 
ayuntamientos de poblaciones con un gran número de población como San Sebastián de los 
Reyes, Tres Cantos o Alcobendas entre muchas otras. 
Se trata de una aplicación que ofrece al ciudadano la posibilidad de mantenerse informado y 
a su vez de colaborar con la información, a través de avisos. Entre sus servicios más utilizados está 
el de recibir avisos, desde el ayuntamiento de la localidad en la que se encuentra el usuario, 
cuando éste se acerca a un punto geográfico donde se ha producido una emergencia. 
La fuente de información principal es el propio ayuntamiento o la organización que esté 
suscrita al servicio. Sin embargo, los propios ciudadanos pueden colaborar con información, 
enviando avisos a las fuentes principales. Éstas a su vez, se encargarán de reenviar el aviso a todos 
los ciudadanos que utilicen la aplicación. 
 
Figura 5: SafetyGPS 
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SafetyGPS es un ejemplo de aplicación que utiliza la tecnología para crear una fuente de 
información hacia los ciudadanos. Entre los mecanismos que usa para informar al ciudadano, se 
pueden encontrar una herramienta cartográfica, un tablón de anuncios y un buscador específico. 
Esta aplicación está desarrollada para móviles que utilicen sistema operativo Android o IOS, sin 
embargo no cuenta con una versión para Web u otros sistemas operativos. 
UC3M Emergencias 
La Universidad Carlos III de Madrid ofrece una aplicación Android gratuita, que facilita ayuda 
a los alumnos que buscan información de utilidad para emergencias. Entre los distintos 
mecanismos que podemos encontrar, se puede observar una herramienta cartográfica, que marca 
los puntos de interés en una situación de emergencia (comisarias, hospitales, parques de 
bomberos, etc.). También es posible recoger información a través de paneles informativos, en los 
que se da información detallada de la situación de la emergencia. 
Existe un módulo que permiten llamar desde el teléfono al número de emergencias que la 
universidad pone a disposición de los usuarios y otro módulo para que el usuario pueda enviar un 
esquema de la situación de la emergencia. Entre la información que se puede enviar, existen 
mecanismos para definir el estado de una persona afectada (nivel de consciencia, respiración o 
pulso) y qué necesidad precisa un afectado (evacuación, protección, asistencia, etc.). 
 
Figura 6: UC3M Emergencias 
La aplicación UC3M Emergencias es un ejemplo de aplicaciones que recogen la información 
de una fuente oficial (la universidad) y se la presenta a los usuarios, haciendo uso de los 
mecanismos más comunes para estructurar la información.  
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Discusión de ciudadanos que actúan como sujetos 
Es realmente interesante mantener informado al ciudadano por diversos medios con 
información contrastada. Todas las herramientas que proponen los organismos oficiales para dar 
información útil en emergencias tienen algo en común, tratan de dar información geolocalizada y 
actualizada en el menor intervalo de tiempo posible. 
Entre los mecanismos estudiados, los más utilizados por los ciudadanos son las 
herramientas cartográficas, las cuales aportan una ayuda visual al usuario que le facilita obtener 
información de un suceso y poder coordinarse de forma eficaz para ayudar. 
Las dos herramientas cartográficas revisadas dan información de todo tipo (meteorológica, 
tráfico, ubicación de centros de salud, ubicación de comisarías, ubicación de parques de 
bomberos, etc.). Esta información resulta útil en una situación de emergencia, para poder trazar 
un plan de acción y coordinar los distintos medios que van a participar en las tareas de rescate. 
Por lo tanto, resulta imprescindible contar con una de estas herramientas en la solución 
propuesta. 
Los paneles de información son útiles a la hora de estructurar la información y 
esquematizarla, para que los ciudadanos puedan captar un gran volumen de información con un 
solo vistazo. Sin embargo, es más efectivo cuando un panel informativo se complementa con una 
herramienta cartográfica, por ello en la solución se debe contar con paneles informativos o de 
noticias acompañando a la herramienta cartográfica correspondiente. 
Un buscador es una herramienta potente para obtener información específica sobre un 
hecho. Al igual que con los paneles informativos, se observa en los mecanismos estudiados que la 
búsqueda se combina con una herramienta cartográfica. De tal manera, si se buscan personas 
desaparecidas, sería interesante recibir información geoespacial de los lugares donde esa persona 
fue vista por última vez. 
Por otro lado, se puede observar que en las aplicaciones revisadas se hace una combinación 
de todos los mecanismos descritos en esta sección, con el fin de llegar al ciudadano por distintos 
medios. Sin embargo, sólo ofrecen información al ciudadano y no permiten que el ciudadano sea 
una fuente de información principal. La fuente de información es un estamento oficial y los 
ciudadanos simplemente pueden dar avisos, pero no ofrecen la posibilidad de coordinar un plan 
de acción. 
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En cuanto a las aplicaciones se ven ciertas desventajas importantes. En el caso de la 
aplicación de la UC3M, sólo está desarrollada para Android en este momento, lo cual representa 
un sesgo en cuanto al número de ciudadanos que pueden utilizarla. Algo similar ocurre con la 
aplicación SafetyGPS, aunque en este caso existen versiones para Android e IOS, no existe una 
aplicación web o para otros sistemas operativos. Esto hace que la colaboración ciudadana se limite 
al acceso mediante smartphones que tengan los sistemas operativos mencionados. 
Para finalizar, es interesante ver que las páginas web siguen siendo las herramientas más 
utilizadas por los ciudadanos para informarse, ya que inspiran una mayor confianza en los usuarios 
y proporcionan una visualización de la información más amplia. Sin embargo, el uso de 
aplicaciones para dispositivos móviles ha crecido en los últimos años. Luego, una aplicación que 
pretenda informar acerca de una emergencia a los ciudadanos, tiene que poder ejecutarse en todo 
tipo de plataformas, tanto en un navegador web como en dispositivos móviles. Además, la 
aplicación debe prestar información al ciudadano y, al mismo tiempo, prestar ayuda a la 
colaboración ciudadana. 
2.2 Ciudadanos como agentes 
En los últimos años el concepto de colaboración ciudadana ha ampliado su definición. El 
concepto hasta ahora trataba de buscar la colaboración de un ciudadano como complemento de 
la información facilitada por una organización. Sin embargo, las organizaciones han valorado el 
papel de los ciudadanos como herramientas y han comenzado a desarrollar medios para que el 
ciudadano sea parte activa del sistema y actúe como una fuente de información más. 
El objetivo principal de esta sección es analizar herramientas que den soporte a la 
colaboración ciudadana. De tal forma, que un ciudadano sea una herramienta activa del sistema y 
actúe como una fuente de información. 
Las aplicaciones que se han llevado a revisión, son tres de las más extendidas entre los 
usuarios y han sido utilizadas en catástrofes a nivel mundial en los últimos cinco años. Estas 
aplicaciones son las siguientes: Ushahidi, SGE 2.0 y Sahana-Eden. 
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Usahidi es un proyecto de software que se ha desarrollado durante cinco años y es originario 
de Kenia. Esta plataforma explota el término Inteligencia Colectiva recogiendo información de los 
distintos usuarios para usarla en el beneficio común.  
Fue utilizada por primera vez en la crisis de Kenia de 2008, donde se produjeron 
enfrentamientos violentos tras unas elecciones generales. La aplicación recogía los datos de estos 
enfrentamientos y mostraba el avance del conflicto en tiempo real. 
Posteriormente, se utilizó en otras catástrofes como el terremoto de Haití en 2010, para 
coordinar las tareas de ayuda humanitaria a las víctimas, y en la crisis de Libia en 2011, donde se 
utilizó para coordinar las ayudas a los refugiados del conflicto violento que amenazó al país. 
Usahidi es una aplicación web gratuita, desarrollada con el fin de recibir información sobre 
las distintas incidencias que se puedan producir en cualquier lugar del mundo. Ofrece 
herramientas para clasificar la información y mostrarla a los usuarios de una forma sencilla y bien 
estructurada. La plataforma ofrece un soporte básico a usuarios sin la necesidad de registrarse. Sin 
embargo, para acceder a ciertas características (avisos en el teléfono móvil, envío de correos 
electrónicos, configurar alertas sobre el mapa, etc.) es necesario estar registrado en la plataforma 
y facilitar algunos datos personales.  
La aplicación presenta una parte frontal basada en una herramienta cartográfica interactiva 
en la que se muestran una serie de advertencias, situadas en distintos puntos de un mapa. Cada 
advertencia mostrada en el mapa se corresponde con una incidencia enviada al sistema por un 
usuario. Cada usuario puede crear avisos de incidencias a través de un formulario web, un 
mensaje de texto telefónico o una llamada telefónica, haciendo uso del número que facilita la 
propia organización. Esta información es recogida por la plataforma y un grupo voluntarios filtra la 
información que resulta válida. Posteriormente, con la información filtrada se crea un registro 
geoespacial de incidencias, que se almacena en una base de datos con un tamaño determinado 
desconocido por el usuario. Utilizando la información del registro de incidencias, la aplicación 
muestra en el mapa advertencias accesibles para el usuario. Dentro de cada advertencia, se 
despliega un menú mostrando la información recogida de los usuarios y un blog donde se pueden 
enviar comentarios de forma anónima. 
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La plataforma permite a sus usuarios configurar avisos a los teléfonos móviles y a los correos 
electrónicos, filtrando la información que deseen recibir en función del lugar donde se encuentre 
la incidencia, el tipo de incidencia o el rango horario en el que se ha producido. 
En la siguiente figura se puede observar una captura de la parte frontal de la aplicación y de las 
advertencias mostradas. 
 
Figura 7: Usahidi Front 
SGE 2.0 
La aplicación SGE 2.0 comenzó su desarrollo en 2011, tras la crisis de los seísmos registrados 
en la localidad de Lorca en la Región de Murcia (España). Tras los daños ocasionados por el 
terremoto, las fuerzas de seguridad y los afectados necesitaban un método efectivo para 
coordinar las tareas de rescate y evitar los riesgos de derrumbamiento de los edificios dañados. 
Con la colaboración de la Universidad de Alicante, la Universidad Politécnica de Madrid, la 
Universidad de Cartagena, el cuerpo de bomberos de Valencia y Protección Civil, dos empresas 
dedicadas al desarrollo de software para móviles, Braingapps (1) y Made2Dream (2), desarrollaron 
esta aplicación. Con la aplicación se consiguió coordinar a todas las fuerzas de seguridad y evitaron 
verse perjudicados por el colapso de las líneas telefónicas que había sufrido la localidad tras la 
catástrofe. Esta aplicación es una de las aplicaciones más utilizadas para la gestión de emergencias 
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en España. En el caso de SGE 2.0 las emergencias para las que da soporte habitualmente son los 
terremotos, utilizando la colaboración de los usuarios afectados. 
Se trata de una aplicación para dispositivos Android, que cuenta con una versión para 
escritorio que sólo está disponible para cuerpos oficiales. Recoge información de los afectados por 
un seísmo y la almacena en un servidor, que se encuentra en un centro de control donde se 
atiende a los usuarios. La información que pueden enviar los usuarios es muy variada, centrándose 
principalmente en el estado de los edificios tras un terremoto. Se pueden enviar fotografías de los 
daños, descripciones con la dirección de la vivienda o una solicitud de ayuda para una persona que 
se encuentre en apuros. 
La aplicación cuenta con dos módulos principales, un módulo dedicado a la prevención de 
incidencias y otro módulo para la intervención en incidencias que se hayan producido en ese 
momento. 
1. En el módulo de prevención puede enviarse información acerca de los edificios que el 
usuario crea conveniente revisar. Se puede enviar información geoespacial del edificio, 
como su dirección, número de plantas u orientación, acompañando de fotografías del 
edificio si fuera necesario. Toda la información se envía a través de la aplicación en un 
formulario en el que se pueden incluir como archivos adjuntos las imágenes que 
acompañan el informe. 
2. En el módulo de intervención se puede enviar un informe técnico de la evaluación de 
daños que el usuario haya podido apreciar en un edificio. Este tipo de informes deberían 
recoger información sobre los daños físicos que pueda sufrir un edificio en su estructura, 
acompañado de imágenes y toda la información útil que el usuario pueda rescatar. 
También se pueden realizar informes para coordinar a los cuerpos de seguridad que vayan 
a colaborar en labores de rescate, dando la posición geoespacial del suceso y enviando 
una cronología de los hechos. 
3. En el modo de emergencia existe la posibilidad de que un usuario envíe información sobre 
su estado, pulsando únicamente un botón en la pantalla del teléfono. Cuando se activa el 
modo de emergencia, el teléfono muestra una pregunta al usuario en la pantalla, 
preguntando si se encuentra bien. El usuario puede responder haciendo uso de dos 
botones en la pantalla, que marcan las opciones Sí y No. En caso de que la respuesta sea 
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afirmativa el usuario queda registrado como persona a salvo y en caso de que la respuesta 
sea negativa, el teléfono envía información al servidor para que los cuerpos de seguridad 
puedan encontrar a la persona en apuros. 
Sahana-Eden 
Sahana es una fundación que ofrece un software adaptable llamado Eden, para ayudar a 
salvar vidas en catástrofes de todo tipo. La aplicación Eden fue usada por primera vez en los 
terremotos de Haití del año 2010, para ayudar a las naciones unidas a repartir la ayuda 
humanitaria y la comida tras la catástrofe. Posteriormente, fue utilizada con el mismo fin en las 
inundaciones de Pakistán, Venezuela y Colombia, que transcurrieron desde el año 2010 al 2011.  
Otras situaciones de interés en las cuales se utilizó la plataforma fueron el huracán que 
devastó la localidad de Veracruz (México) en 2010 y en el tsunami que arrasó Japón, creando una 
crisis nuclear en el año 2011. El último uso registrado de esta plataforma fue en el año 2012 en los 
incendios forestales que se produjeron en Chile. 
Eden es una aplicación web de código abierto que puede adaptarse a distintas 
circunstancias y ayudar a las personas afectadas por catástrofes, proporcionando un sistema de 
intercambio de información fiable. En esa información está incluida la localización del suceso y un 
conjunto de datos para ayudar a las personas afectadas por la catástrofe. 
La plataforma ofrece la posibilidad de registrar los distintos cuerpos de seguridad u 
organismos que van a participar en las labores humanitarias y de rescate. Cuando un cuerpo de 
seguridad o un organismo se registran en la aplicación, se crea una nueva entrada en una base de 
datos a la que pueden acceder todos los cuerpos de seguridad u organismos registrados y así 
trazar un plan de acción coordinado. Para el plan de acción se pueden generar las tareas que están 
realizando los cuerpos de seguridad, la localización de dichas tareas y la cronología de las mismas. 
De cara a facilitar la comunicación en el desarrollo de estas tareas, la herramienta ofrece la opción 
de utilizar un sistema de mensajería. Se puede utilizar un sistema completo de monitorización de 
un evento en un mapa interactivo y se pueden crear escenarios sobre las distintas tareas que se 
van a realizar, con el fin de determinar un plan de acción para cada tarea. 
Tanto los cuerpos de seguridad como los ciudadanos civiles pueden acceder a los tres 
módulos de actuación que ofrece la aplicación:  
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1. En el módulo de Situación se permite crear un listado de todos los recursos 
humanos disponibles, crear un inventario de activos disponibles y crear dos tipos de 
registros, uno para incidentes y otro para evaluaciones sobre distintos aspectos de 
una catástrofe. 
2. En el módulo de Decisión, se pueden realizar peticiones para gestionar los recursos 
humanos y materiales que se listan en el módulo de Situación, de esta manera se 
crea un registro de peticiones coordinadas en el tiempo. 
3. Por último en el módulo de Respuesta, se pueden comprobar las peticiones 
enviadas y las recibidas en su destino, así como los distintos proyectos y 
compromisos relacionados con una catástrofe. 
En cada módulo se puede acceder a la situación geoespacial de cada característica y 
visualizarla en un mapa interactivo de forma independiente. Para la creación de registros, listas e 
inventarios, la aplicación ofrece formularios web con campos de texto y desplegables. 
Posteriormente, para visualizar toda la información hace uso de tablas, que se actualizan en 
tiempo real. En la Figura 8, se puede observar la parte frontal de la aplicación Eden y sus tres 
módulos descritos. 
 
Figura 8: Sahana Front 
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Discusión sobre la revisión de ciudadanos que actúan como agentes 
Una aplicación que ayude a la colaboración ciudadana necesita difundirse de la forma más 
sencilla posible, con el fin de llegar al mayor número de ciudadanos posible. 
Como se ha podido observar, las aplicaciones que se han revisado dan servicio a los 
ciudadanos en el marco de una emergencia que se ha producido y mientras se está produciendo 
dicha emergencia. Sin embargo, no dan información oficial de una emergencia que se pueda 
producir en un futuro, ni dan soporte al ciudadano para buscar los puntos de interés más 
importantes antes de una catástrofe.  
La aplicación SGE 2.0 es la única de las tres aplicaciones que ofrece un módulo de 
prevención, pero simplemente recoge información de los propios usuarios y no de una 
organización. En consecuencia, es insuficiente para coordinar un plan de prevención en el que un 
ciudadano pueda recoger información estructurada y clasificada por una organización oficial, la 
aplicación solo está desarrollada en Android, lo cual limita la capacidad de expansión entre los 
usuarios. La opción de aplicación de escritorio no es libre para los usuarios, está desarrollada para 
organismos oficiales y no es un software adaptable, se trata de una aplicación cerrada con sus 
funciones definidas. Una característica importante es que da la posibilidad de solicitar ayuda en 
tiempo real cuando ha ocurrido la emergencia, pero no permite visualizar instrucciones sobre qué 
debe hacer un usuario en el momento de la emergencia. 
Las aplicaciones revisadas permiten la recolección de información sobre un suceso dado y 
posteriormente la notificación de esta información por diversos medios. También ofrecen la 
opción de facilitar la coordinación de tareas en tiempo real, utilizando sus diversos sistemas de 
localización y mensajería, pero la información que procesan no está contrastada por un cuerpo de 
seguridad oficial, lo cual podría representar un problema de seguridad de la información. 
En el caso de Usahidi, la aplicación no permite diferenciar entre distintos roles de usuario, 
por lo tanto la información recogida siempre está al mismo nivel, no se puede determinar de qué 
tipo de usuario se ha obtenido esa información. Por otro lado, el filtrado de dicha información se 
realiza a través de un equipo de voluntarios, por lo tanto no existe un centro de control oficial. 
En el caso de Sahana-Eden, la aplicación no resulta fácil de usar para un usuario sin 
experiencia en tecnologías de información. Para conseguir coordinar un plan de acción, se debe 
navegar pos el menú interactivo que presenta y rellenar formularios demasiado extensos, como 
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para establecer un plan de acción de forma rápida. Se trata de una aplicación sólo para ordenador, 
ya que no cuenta con optimización para SmartPhones. Por lo tanto, durante una situación de 
emergencia un usuario debería compartir la información desde su casa y no desde cualquier otro 
lugar. Por otro lado, la aplicación no ofrece un mapa interactivo global de todos los sucesos, cada 
suceso contiene un mapa que da información espacial de forma individual. 
Si se tiene en cuenta la discusión sobre las aplicaciones que facilitan el envío de información 
de los ciudadanos a las organizaciones, se pueden obtener tres conclusiones para determinar su 
validez como solución al problema: 
1. No ofrecen servicio en todas las fases de una emergencia, sólo actúan ante una 
emergencia que ya se ha producido, pero no antes de que se produzca. 
2. No se pueden ejecutar en todo tipo de dispositivos. 
3. No existe una organización oficial que pueda controlar el flujo de información y 
garantizar su validez. 
Por lo tanto, las tres aplicaciones revisadas en esta sección no pueden solucionar el 
problema. 
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3 Gestión de proyecto software 
En esta sección se define un supuesto de la gestión del proyecto software que se va a 
desarrollar. En concreto, esta gestión define los recursos necesarios para el desarrollo de todo el 
proyecto y las decisiones que se han de abordar. Por este motivo, se ha decidido tratar la gestión 
del proyecto como se haría habitualmente en un proyecto real. 
 En primer lugar, se van a definir los aspectos principales del proyecto y se ofrecerá una 
estimación de los recursos necesarios para llevarlo a cabo. 
Por último, se presenta una estimación del presupuesto general del proyecto, desglosando 
los costes en material y en recursos humanos. 
3.1 Alcance del proyecto 
Definición del proyecto 
El proyecto que se describe en este documento tiene como objetivo, el desarrollo de una 
aplicación multiplataforma para la gestión de emergencias. Este proyecto busca diseñar una 
aplicación que de soporte al usuario en el marco de una emergencia que todavía no se ha 
producido. 
La aplicación busca ofrecer a los usuarios una plataforma web accesible desde todos los 
dispositivos, que presente la información en distintos módulos funcionales que se coordinen entre 
ellos. Es necesario que la aplicación de información geoespacial, que permita un flujo de 
comunicación bidireccional sujetos y agentes, que sea accesible desde el mayor número de 
dispositivos posible y que incluya mecanismos de difusión actuales, como las redes sociales. 
Estimación de tareas y recursos 
En el desarrollo de la aplicación son necesarias las siguientes tareas: 
 Análisis de las tecnologías: en esta tarea se busca recoger información sobre las 
distintas tecnologías disponibles en el momento. Se debe valorar la adecuación de 
las tecnologías al proyecto que se va a desarrollar y elegir la tecnología que se va a 
utilizar. 
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 Definición de los requisitos: en esta tarea se debe analizar el alcance de la 
aplicación que se va a desarrollar, definir lo que se necesita para satisfacer a los 
usuarios y definir los elementos que van a formar parte de la aplicación. 
 Diseño: en esta tarea se pretende establecer un diseño de la aplicación que se va a 
implementar, teniendo en cuenta los requisitos y el análisis. Se deben valorar los 
aspectos principales de la interacción entre la aplicación y el usuario final, el 
modelo arquitectónico que se va a utilizar y la búsqueda de eficiencia en el 
prototipo final. 
 Implementación: en esta tarea se pretende desarrollar la aplicación, utilizando la 
información obtenida del análisis de las tecnologías, la definición de los requisitos 
y el diseño. Esta tarea es la más costosa en tiempo, en relación a las otras tareas 
propuestas y al tiempo total del desarrollo del proyecto. 
 Pruebas: en esta tarea se pretende hacer un análisis cualitativo del resultado 
obtenido en la implementación del proyecto. Esta tarea debe comprobar que la 
solución satisface todos los requisitos definidos en este proyecto. 
Para llevar a cabo las tareas definidas son necesarios los siguientes perfiles: 
 Jefe de Proyecto: Se encarga de dirigir el proyecto, supervisar el correcto 
desarrollo y realizar el análisis del proyecto. El perfil es el de un Ingeniero en 
Informática, con una amplia experiencia demostrada en otros proyectos.  
 Programador Experto: Se encarga de realizar el diseño de la aplicación y dirigir las 
fases del desarrollo del proyecto, así como de asistir a los problemas derivados de 
la programación y realizar la evaluación del proyecto. El perfil es el de un 
ingeniero informático, que cuenta con mucha experiencia en el desarrollo de 
aplicaciones y un alto conocimiento técnico en programación de aplicaciones web. 
Debe tener experiencia en el aseguramiento de calidad del software, para 
ocuparse de la evaluación del proyecto. 
 Programador: Se encarga de dar apoyo en el desarrollo del proyecto, así como de 
asistir a los problemas derivados de la programación. El perfil es el de un 
estudiante de ingeniería Informática, que cuenta con alguna experiencia en el 
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desarrollo de aplicaciones y un conocimiento técnico medio en programación de 
aplicaciones web. 
En la siguiente tabla se expone una relación entre las tareas a realizar y los perfiles que se 
han definido. 
Tarea Perfil Tiempo Estimado 
Análisis de las Tecnologías Jefe de Proyecto 15 días 
Definición de los Requisitos Programador Experto/ 
Jefe de Proyecto 
 
8 días 
Diseño Programador /  
Programador Experto 
1 mes 
Implementación Programador /  
Programador Experto 
1 mes y 7 días 
Pruebas Programador Experto 15 días 
TABLA 1: ESTIMACIÓN DE TAREAS 
Presupuesto 
En esta sección se desglosan los apartados necesarios para la vida de un proyecto, entre los 
que se encuentran: personal, material y gastos generales. Todos los costes que se proponen a 
continuación se basan en un proyecto con duración de 4 meses. 
Costes de personal 
Entre el personal se encuentra un jefe de proyecto que al tratarse de un proyecto software, 
se necesita que sea un ingeniero en informática con un perfil experto con más de diez años de 
experiencia. Trabajará una jornada laboral de 2 horas diarias durante el tiempo de análisis del 
proyecto y la definición de requisitos. El resto del proyecto su jornada laboral se verá reducida a 
una hora diaria y actuará como coordinador de las tareas del proyecto. 
Se necesita un programador de perfil senior con cuatro años de experiencia en diseño y 
desarrollo de software. Trabajará una jornada laboral de 8 horas diarias durante las fases de 
diseño, implementación y evaluación del proyecto. 
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Se necesita un programador de perfil junior con seis meses de experiencia en desarrollo de 
aplicaciones web, al ser un perfil junior con poca experiencia y tratarse de un estudiante de 
ingeniería, su contrato será de becario con su correspondiente remuneración económica y con una 
jornada laboral de cinco horas diarias durante todos los meses del proyecto. 
En la TABLA 2 se muestran los costes brutos por hora de cada persona involucrada en el 
proyecto. Para el cálculo de estos costes se han tenido en cuenta una serie de consideraciones que 
se describen a continuación. 
 Una jornada laboral se fija 8 horas diarias para todos los trabajadores, salvo en el 
caso de los becarios que estará limitado a 5 horas diarias para que empleen el 
resto del tiempo en sus estudios. 
 Cada semana del proyecto los trabajadores deberán acudir a su puesto de trabajo 
5 días naturales. Respetándose los festivos aprobados en el calendario oficial 
laboral y los periodos vacacionales a los que los trabajadores tengan derecho. 
 El coste por hora asignado a cada trabajador viene dado por la situación 
económica actual y la magnitud del proyecto. Se han tomado como referencia 
salarios de proyectos anteriores. 
 El salario bruto mensual de un trabajador se calcula con la siguiente formula: 
𝑆𝑎𝑙𝑎𝑟𝑖𝑜 𝑏𝑟𝑢𝑡𝑜 𝑚𝑒𝑛𝑠𝑢𝑎𝑙 = 𝑐𝑜𝑠𝑡𝑒/ℎ𝑜𝑟𝑎 × ℎ𝑜𝑟𝑎𝑠/𝑑í𝑎 × 𝑑í𝑎𝑠/𝑚𝑒𝑠 
Empleado Coste/hora Hora/día Día/mes Salario 
Bruto 
Jefe de Proyecto 25 € 2 horas 22 1100 € 
Programador 5 € 5 horas 22 550 € 
Programador 
Experto 
15 € 8 horas 22 2640 € 
TOTAL    4290 € 
TABLA 2: COSTES DE PERSONAL BRUTOS 
Tras el cálculo del coste mensual bruto de cada miembro del equipo de trabajo, se procede 
a hacer el cálculo de los costes de cotización a la seguridad social. Para ello se tiene en cuenta la 
Ley de Presupuestos Generales del Estado para el año 2014 (3), donde se indica que el porcentaje 
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de cotización a la Seguridad Social del que se tiene que hacer cargo la parte contratante se fija en 
23.6% sobre el salario de cualquier persona que se encuentre en estado de alta. 
Teniendo en cuenta la normativa legal vigente, se procede a realizar el cálculo de los costes 
mensuales de la seguridad social y los costes totales de personal, con respecto a los costes brutos 
calculados anteriormente. 
  






Jefe de Proyecto 1100 € 259.6 € 1 mes  1359.6 € 





2640 € 623.04 € 3 meses y 8 
días 
2224.8 € 
TOTAL    5160.3 € 
TABLA 3: COSTES TOTALES DE PERSONAL 
Costes de material 
En esta sección se presentan los costes de material asociados al proyecto. Al tratarse de un 
proyecto puramente software, los materiales se dividirán en tres grupos principales: Hardware, 
Software y Complementarios. 
Hardware 
En este apartado se van a describir los costes de los ordenadores, móviles y tablets que se 
han adquirido para la realización del proyecto. A todos los productos comprados se les aplica un 
21% de IVA de acuerdo con la normativa legal vigente, expuesta en la Ley del Impuesto sobre el 
Valor Añadido [4].  
Los dispositivos utilizados para la realización del proyecto son los siguientes: 
 Acer Aspire M5610: Procesador Quad Core 3,76 GHz, 3 GB de memoria RAM, 8M L2 
Caché, 300 GB Disco Duro. (Incluye periféricos como monitor de 17 pulgadas Acer, Ratón 
óptico Acer, Teclado Acer). 
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 IPhone 3GS 16GB: Procesador 1 GHz, 512 MB de memoria RAM, pantalla táctil LCD 
capacitiva de 3.5'. 
 Samsung Galaxy Young: Procesador 1Ghz, 768 MB de memoria RAM, pantalla táctil de 
3.27 pulgadas. 
 Tablet BQ Edison: Procesador 2 GHz, 1GB de memoria RAM, pantalla táctil de 10,1'. 
Los costes derivados de la adquisición y utilización del hardware, se presentan en la 
siguiente tabla: 




550 € 1 550 € 665,5 € 
IPhone 3GS 100 € 1 100 € 121 € 
Samsung Galaxy 
Young 
97 € 1 97 € 117,37 € 
Tablet BQ 
Edison 
180 € 1 180 € 217,8 
TOTAL  4 927 € 1121.67 € 
TABLA 4: COSTES TOTALES DE HARDWARE 
Software 
En esta sección se presentan los costes del software necesario para llevar a cabo el proyecto. 
Como en este proyecto se ha utilizado software libre en la medida de lo posible, los costes de 
software se derivan de las herramientas pertenecientes al sistema operativo Windows 8.1 utilizado 
durante todo el proyecto. 




70,21 € 1 70,21 € 84,95 € 
Microsoft Office 
2013 Home 
98,34 € 1 98,34 € 119,00 € 
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TOTAL  2 168,55 € 203.95 € 
TABLA 5: COSTES TOTALES DE SOFTWARE 
Complementarios 
En esta sección se presentan los costes complementarios derivados de los gastos generales 
por utilización de recursos, tales como luz, internet y mantenimiento. Los costes de mantenimiento 
están relacionados con la adquisición de pequeños componentes (enchufes, alargadores, 
periféricos del ordenador, discos duros, etc.), en la siguiente tabla se ve un desglose de estos 
costes: 
Dispositivo Coste Meses Coste Total Coste con 
IVA 
Red eléctrica 55 € 4 220 € 266,2 € 
Internet 60,01 4 240,04 € 290,44 € 
Mantenimiento 30 € 4 120 € 145,2 € 
TOTAL  4 580,04 € 701.84 € 
TABLA 6: COSTES TOTALES DE SERVICIOS COMPLEMENTARIOS 
Los costes totales de los materiales utilizados en el proyecto ascienden a la cantidad de 2027,46 €. 
Costes totales 
En esta sección se presentan los costes totales del proyecto, después del desglose presentado 
anteriormente en costes personales y costes de material. La cifra resultante de los desgloses se 
presenta en la siguiente tabla: 
Costes Coste Total 
Costes de Personal 5160.3 € 
Costes de Material 2027,46 € 
TOTAL 7187,76 € 
TABLA 7: COSTES TOTALES DEL PROYECTO 
Definidos los costes totales del proyecto con impuestos incluidos, se procede a realizar el 
presupuesto del proyecto. Para el cálculo del presupuesto se tendrá en cuenta un margen para 
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beneficios del 10%, para ajustar la suma total a la situación económica actual, y un margen para 
riesgos del 15%. En la siguiente tabla se puede observar el desglose total: 
Presupuesto 
Concepto Cantidad Acumulado 
Costes Totales 7187,76 € 7187,76 € 
Riesgos (15%) 1078,164 € 8265,92 € 
Beneficios (10%) 826,6 € 9092,51 € 
Total antes de impuestos 9092,51 €  
IVA (21%) 1909,43 € 11001,94 € 
TOTAL  11001,94 € 
TABLA 8: PRESUPUESTO 
El presupuesto total de este proyecto asciende a la cantidad de Once Mil Uno con Noventa y 
Cuatro euros (11001,94 €), a pagar en un sólo plazo al inicio del proyecto. 
 
  
  Leganés a 28 de Abril de 2014 
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En este apartado se define la solución al problema expuesto en la sección Definición del 
problema, se definen todas las fases del proyecto, las tecnologías utilizadas y las decisiones 
tomadas durante la duración del mismo. 
En primer lugar se describen la solución y el proceso de desarrollo elegido, posteriormente 
se define la fase de Análisis del proyecto en la que se definen los requisitos del sistema. En tercer 
lugar se define el diseño de la aplicación, en el que se identifica la arquitectura elegida para el 
sistema y se define el proceso de prototipado seguido para diseñar la interfaz de la aplicación. Por 
último, se define la fase de implementación, en la que se presenta los métodos de trabajo y las 
herramientas utilizadas para el desarrollo del código. 
4.1 Descripción de la solución 
Se propone como solución una aplicación multidispositivo optimizada para su despliegue en 
todo dispositivo que cuenten con un navegador web. La aplicación tiene como objetivo ayudar a 
los ciudadanos y a las organizaciones a intercambiar información sobre situaciones de emergencia, 
por lo que utilizar una herramienta web accesible desde el mayor número de dispositivos es una 
manera rápida y dinámica de ayudar a los ciudadanos. 
La solución aportada busca conectar a las personas con las organizaciones en dos 
direcciones diferentes: personas como agentes activos del sistema y personas como sujetos. La 
solución debe soportar todas las plataformas para que los usuarios puedan acceder a ella desde 
cualquier lugar. En la siguiente figura se muestra un esquema de la solución aportada. 
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Figura 9: Esquema de la solución 
La aplicación actúa como nexo de unión entre ciudadanos y organizaciones para el tránsito de 
información de emergencias, posibilitando que la información fluya en dos direcciones: desde los 
ciudadanos a la organización y desde la organización a los ciudadanos. Para facilitar esta tarea la 
aplicación proporciona cuatro módulos funcionales, que se describen a continuación. 
 Noticias: Se trata de un módulo que recoge las noticias de distintos canales RSS y optimiza 
la visualización de las mismas, para los distintos dispositivos desde los que se puede 
acceder. Es un módulo muy estable, puesto que acepta distintos formatos de RSS y se 
pueden conectar varios canales al mismo tiempo. Las organizaciones pueden poner 
información a disposición del ciudadano enlazando sus canales en un fichero de 
configuración. 
 Contactos de Emergencia: Se trata de un módulo que recoge los datos de un fichero de 
contactos, que es editable por el administrador del sistema, y facilita la conexión con la 
aplicación Skype para realizar llamadas. En el caso del acceso para teléfonos móviles, 
también se ofrece la opción realizar llamadas telefónicas corrientes. 
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 Última Hora: Se trata de un módulo para la integración de redes sociales en el sistema, en 
este caso conecta con una cuenta de Twitter creada para la gestión de emergencias. El 
aumento de la utilización de las redes sociales por parte de las organizaciones, exige a una 
aplicación de emergencias contar con este módulo, que permite realizar las acciones 
comunes de la red social twitter (retweet, responder, añadir a favoritos, etc.) desde la 
propia interfaz de la aplicación. 
 Eventos: Se trata de un módulo que ofrece vistas de calendario y mapa integrados, para 
recoger información geoespacial de un evento. A través del módulo de eventos se puede 
acceder a un sistema de mensajería interno, que permite la comunicación de los 
ciudadanos con la organización y viceversa. 
En el desarrollo de la aplicación y los distintos módulos se ha utilizado un MiddleWare 
denominado Kurogo, que proporciona un Api de librerías desarrolladas en php y un conjunto de 
módulos web optimizados, adaptables a los módulos del sistema que se desea desarrollar. 
Para la implementación de los cuatro módulos descritos en este apartado, se han propuesto 
dos diseños distintos: diseño web y diseño para dispositivos móviles. Sin embargo, se trata de la 
misma aplicación con dos visualizaciones distintas, por lo que el funcionamiento de los módulos es 
exactamente el mismo y la única diferencia reside en la interfaz mostrada al usuario. Esto supone 
un impacto muy importante a nivel tecnológico, puesto que el usuario no necesita descargarse 
aplicaciones distintas dependiendo del sistema operativo, lo único que necesita para acceder al 
sistema es un dispositivo con un navegador web. En los siguientes apartados se describen ambos 
diseños. 
Diseño web 
El diseño de página web es accesible desde todos los navegadores y está diseñado para su 
acceso desde ordenadores de sobremesa, portátiles y las tablets de 10 pulgadas. Se ha decidido 
seguir un diseño que facilite la navegación entre los distintos módulos sin que el usuario tenga que 
recordar el camino seguido, de tal manera que resulte intuitivo y fácil de usar para cualquier 
usuario. En este diseño se ha buscado la forma de presentar la mayor cantidad de información, 
utilizando el menor espacio posible, explotando la colocación de los módulos funcionales, para 
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logar un diseño eficiente. En la siguiente figura se puede observar el front principal de la 
aplicación. 
 
Figura 10: Front de la aplicación web 
 En la figura se pueden observar los cuatro módulos delimitados por paneles equidistantes, 
en el lado de la izquierda aparecen los módulos correspondientes al flujo de información dirigido a 
los ciudadanos desde las organizaciones. Estos módulos permiten recoger información de los 
canales RSS de las principales organizaciones y recibir información en tiempo real a través de la 
red social Twitter. En el lado derecho aparecen los dos módulos que ofrecen al ciudadano la 
posibilidad de enviar información a las organizaciones. 
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Diseño para dispositivos móviles 
Se trata de un diseño minimalista en el que se prioriza la velocidad de carga, debido a que 
los móviles presentan una capacidad de computo inferior. En este caso, cuando se accede a los 
módulos se presenta una barra de navegación superior, inexistente en la versión web, que 
proporciona al usuario más información de navegación en el sistema. La navegación entre 
distintos módulos, precisa de pasar por el menú principal por exigencias de la carga de archivos del 
MiddleWare utilizado (Kurogo). 
El módulo de mapa incluido en eventos, no aplica en este diseño, puesto que un mapa 
interactivo es un elemento demasiado pesado para que lo gestione un teléfono móvil. En la 
siguiente figura se puede observar el diseño del menú principal de la aplicación. 
 
Figura 11: Front del móvil 
Para llegar a los diseños presentados se ha seguido un proceso de desarrollo incremental, 
en el que se han propuesto mejoras sobre los prototipos presentados. En la siguiente sección se 
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define el proceso de desarrollo seguido y los pasos que se han dado durante el desarrollo de la 
aplicación. 
4.2 El proceso de desarrollo 
En esta sección se va a detallar el ciclo vida seguido durante el desarrollo del proyecto. El 
ciclo de vida contiene todas las fases del proyecto, así como los procesos, tareas y actividades que 
han ido surgiendo a lo largo del desarrollo. Es necesario definir el modelo de ciclo de vida elegido 
para este proyecto, en este caso se trata de un modelo iterativo e incremental. 
Modelo de proceso 
El modelo de ciclo de vida es el modelo que rige las fases que atraviesa un proyecto de 
software. El modelo debe proporcionar una guía sobre los pasos a seguir y las tareas que se 
planificarán. En este proyecto el modelo elegido es un modelo de proceso iterativo e incremental, 
donde la filosofía seguida es definir las tareas de desarrollo en ciclos iterativos. En cada iteración 
se pretende añadir nuevas características incrementando las funcionalidades, hasta que en la 
última iteración se hayan cumplido todos los requerimientos acordados y se dé el visto bueno al 
producto final. 
En el presente proyecto se han realizado distintos incrementos hasta considerar una 
iteración y a su vez se han realizado varias iteraciones hasta alcanzar el resultado final del 
producto. En la siguiente figura podemos observar un esquema de los pasos a seguir en el modelo. 
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Figura 12: Modelo iterativo incremental 
 El primer paso es definir el sistema que se va a implementar y que módulos va a contener 
para solucionar el problema, posteriormente se pasa a la fase de análisis de la situación actual y 
las tecnologías disponibles que pueden ser de utilidad. Cuando se concluye el análisis se procede 
al desarrollo de la herramienta y como resultado de este desarrollo se obtiene un prototipo inicial, 
que debe ser validado, ya que todos los prototipos resultantes del ciclo iterativo, deben satisfacer 
los requisitos. 
Una vez validada la versión, se repite el ciclo de análisis, desarrollo y validación tantas veces 
como sea necesario, generando versiones intermedias que incrementan sus funcionalidades y su 
calidad. Cuando se valida una de las versiones y no se obtiene ninguna posible mejora o no se 
puede planificar ningún incremento de funcionalidad, se da por finalizado el ciclo iterativo y se 
obtiene la versión final del producto. 
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Este modelo se ajusta a las necesidades de este proyecto, puesto que permite la consulta de 
versiones funcionales intermedia que facilitan el poder incrementar funcionalidades en cada 
iteración. 
Análisis 
La fase de análisis se encarga de realizar un estudio exhaustivo del entorno de desarrollo y 
del sistema que se va a construir como solución. El análisis debe especificar las precondiciones 
necesarias para iniciar el desarrollo de la solución y definir los requisitos del proyecto. 
En los siguientes apartados se define el proceso de obtención de requisitos. Una vez 
definidos los requisitos se procede a su especificación y evaluación, según los atributos definidos 
para este efecto. 
En este proyecto los requisitos han sido establecidos por los tutores del trabajo, por lo que 
no ha sido necesario reunirse con los clientes para comenzar su especificación. 
Para finalizar la fase de análisis se presentan los casos de uso definidos para el sistema y se 
muestra la trazabilidad con los requisitos correspondientes. 
Definición de requisitos 
En este apartado se realiza la definición del formato de requisitos que se van a definir 
posteriormente, para este proyecto se ha decidido establecer dos tipos de requisitos: funcionales 
y no funcionales. 
En este caso concreto los requisitos se dividirán además entre los requisitos del sistema, 
requisitos para el diseño web de la aplicación y requisitos para el diseño móvil de la aplicación. 
Para definir la plantilla que se va a utilizar en la especificación de requisitos, se ha tomado 
como referencia la plantilla de Volere (4) y se ha ajustado su contenido para este proyecto. En la 
siguiente tabla se puede observar la plantilla. 
Identificador  
Prioridad  Tipo de Requisito  
Descripción  
Prueba de verificación  
TABLA 9: DEFINICIÓN DE REQUISITOS 
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La plantilla de Volere ha sido modificada para ajustar la definición de los requisitos a las 
necesidades del proyecto. En primer lugar se ha modificado la etiqueta tipo de requisito, para que 
defina un tipo complementario definido por el analista del proyecto. Los tipos de requisitos que 
contempla la plantilla de Volere (requisitos funcionales y requisitos no funcionales) quedan 
codificados en el identificador único, por lo que no es necesario volver a especificarlos. 
Cada apartado de la plantilla expuesta en la tabla anterior debe rellenarse según el formato 
que se va a especificar a continuación: 
 Identificador: El identificador de cada requisito es una cadena alfanumérica que 
identifica de manera única a cada requisito. En este caso se ha decidido seguir la 
siguiente estructura:  
R-<Clase>-<Numeración> 
o Clase: Se refiere a la clase de requisito a la que pertenece, en este caso 
funcionales o no funcionales. Para especificarlo la etiqueta clase podrá 
tomar los valores: F para los funcionales o NF para los no funcionales. 
o Numeración: Consistirá en una numeración de tres dígitos única, que se 
incrementará en una unidad según el orden de especificación del requisito 
en cuestión. 
 Prioridad: La prioridad representa el grado de importancia que adquiere un 
requisito en el proyecto frente al resto de los requisitos. Los valores que puede 
tomar son Alta, Media y Baja. 
 Descripción: La descripción es un párrafo de texto que explica el requisito. 
 Pruebas de verificación: Las pruebas de verificación representan los pasos a seguir 
para verificar el cumplimiento del requisito por la aplicación. 
 Tipo de Requisito: El tipo de requisito representa la familia a la que pertenece el 
requisito según los tres tipos definidos anteriormente (sistema, diseño web y 
diseño móvil). Los valores que puede tomar este campo son: Sistema, Web y Móvil. 
Los campos dedicados a la justificación de los requisitos y que se dirigen a los clientes, como 
definición de la persona que propuso el requisito y satisfacción del cliente, no han sido añadidos. 
En este proyecto los requisitos vienen impuestos por los tutores del proyecto, por lo que no existe 
un cliente con el que se deba llegar a un acuerdo. 
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Los campos de historia, materiales soportados y conflictos no aplican en un proyecto como 
éste, porque se trata de un proyecto de corta duración y pequeña envergadura. 
A continuación se presenta la definición de los requisitos del proyecto, en esta sección sólo 
se podrá acceder a su descripción básica. Si se desea ver la especificación completa de los 
requisitos se debe acudir al Anexo IV: Especificación de requisitos. 
Requisitos funcionales 
R-F-001: La aplicación contará con un módulo de noticias. 
R-F-002: La aplicación debe tener un módulo para mostrar los tweets más actuales. 
R-F-003: La aplicación contará con un módulo de contactos. 
R-F-004: La aplicación contará con un módulo de eventos. 
R-F-005: Los módulos deben ser accesibles desde la página principal de la aplicación. 
R-F-006: El módulo de contactos proporciona acceso directo a llamar con Skype. 
R-F-007: la página principal deberá mostrar en el cuerpo de la página la información más 
actual de los módulos indicados en los requisitos R-F-013, R-F-014, R-F-015 y R-F-016. 
R-F-008: La aplicación debe dar la posibilidad al usuario de retweetear los tweets oficiales. 
R-F-009: La aplicación debe dar la posibilidad al usuario de responder los tweets oficiales. 
R-F-010: La aplicación debe dar la posibilidad al usuario de guardar en favoritos los tweets 
oficiales. 
R-F-011: La aplicación debe tener las vistas coordinadas de mapas y eventos. 
R-F-012: La aplicación debe contar con un foro que permita a los usuarios enviar 
información. 
R-F-013: La aplicación contará con un módulo de mapa. 
R-F-014: La aplicación contará con un módulo de calendario para los eventos. 
R-F-015: La aplicación contará con un buscador específico de eventos accesible desde el 
diseño web únicamente. 
R-F-016: El módulo de mapa solo será accesible desde el diseño para web.  
Requisitos no funcionales 
R-NF-001: La aplicación será visible desde todos los navegadores. 
R-NF-002: El acceso desde un dispositivo móvil requiere un navegador en el teléfono. 
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R-NF-003: La cabecera de la aplicación debe contar con el logotipo de protección civil. 
R-NF-004: Se necesita una base de datos para el servicio de mensajería. 
R-NF-005: La aplicación contará con un diseño para web. 
R-NF-006: La aplicación debe ser multiplataforma. 
R-NF-007: La aplicación contará con un diseño para móvil. 
R-NF-008: Los módulos serán accesibles con una sola pulsación en las pantallas táctiles. 
R-NF-009: El dispositivo utilizado para acceder al módulo de contactos de emergencia debe 
tener instalado Skype para poder llamar. 
Casos de uso 
En esta sección se presentan los casos de uso obtenidos a partir de los requisitos de la 
aplicación. Un caso de uso es la definición de los pasos a seguir por un usuario para realizar algún 
proceso o tarea dentro de la aplicación. Para definir un caso de uso es necesario tener en cuenta la 
interacción entre el usuario y el sistema. 
Se procede a definir la plantilla con la que se definirán los casos de uso de la aplicación: 





Pasos a seguir  
TABLA 10: PLANTILLA PARA CASOS DE USO 
Cada apartado de la plantilla debe rellenarse según las especificaciones que se describen a 
continuación: 
 Caso de uso: Nombre identificativo del caso de uso. 
 Identificador: Identificador único que seguirá la estructura:  
CU-<tipo de diseño utilizado>-<numeración> 
o Tipo de diseño utilizado: Tomará los valores W para diseño web, M para 
diseño móvil y C para los casos de uso comunes en ambos diseños. 
o Numeración: Se trata de un número de tres cifras, que se incrementa según 
el orden de descripción del caso de uso y que comienza en 001. 
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 Actores: Usuarios del sistema que se ven involucrados en el caso de uso. 
 Escenario: Especifica el contexto en el que se produce el caso de uso. 
 Descripción: Descripción básica del caso de uso. 
 Precondiciones: Condiciones necesarias para comenzar con el proceso. 
 Pasos a seguir: Descripción específica y detallada paso a paso del caso de uso. 
A continuación se presentan los casos de usos de la aplicación, extraídos de los requisitos 
definidos en la sección anterior: 
 
 
Caso de uso Información general Identificador CU-W-001 
Actores Usuario desde ordenador o tableta. 
Escenario El usuario necesita obtener información general de la situación de 
emergencias global. 
Descripción El usuario accede a la aplicación y con un vistazo obtiene información global 
sobre qué organización proporciona la información, las redes sociales, los 
canales de noticias, el calendario de eventos y los teléfonos disponibles para 
llamar. 
Precondiciones El usuario debe tener el ordenador o la tableta encendidos y un navegador 
abierto con la dirección web de la aplicación cargada. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario visualiza la información general. 
3) El usuario recibe información global de la situación. 
 
Caso de uso Localización Identificador CU-W-002 
Actores Usuario desde ordenador o tableta. 
Escenario El usuario necesita obtener información general sobre la localización de 
eventos relacionados con emergencias. 
Descripción El usuario accede a la aplicación y entra en el módulo de Eventos. Accede al 
sistema de localización para eventos de la herramienta y busca la localización 
del evento. El usuario recibe la información geoespacial del evento. 
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Precondiciones El usuario debe tener el ordenador o la tableta encendidos y un navegador 
abierto con la dirección web de la aplicación cargada. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario accede al módulo de Eventos. 
3) El usuario accede al sistema de localización de eventos. 
4) El usuario realiza una búsqueda del evento a través de la herramienta 
de localización. 
5) El usuario recibe la información. 
 
Caso de uso Llamar a emergencias Identificador CU-W-003 
Actores Usuario desde ordenador o tableta. 
Escenario El usuario necesita realizar una llamada para aportar información de una 
emergencia o para solicitar ayuda. 
Descripción El usuario accede a la aplicación y entra en el módulo de contactos de 
emergencia. El usuario busca el contacto que le interés y realiza la llamada a 
través de la aplicación Skype. 
Precondiciones El usuario debe tener el ordenador o la tableta encendidos y un navegador 
abierto con la dirección web de la aplicación cargada. 
El usuario debe tener instalada la aplicación Skype o alguna aplicación de voz 
IP. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario accede al módulo de Contactos de Emergencia. 
3) El usuario busca al contacto que desea llamar. 
4) El usuario llama al contacto a través de Skype. 
 
Caso de uso Buscar un evento por palabras clave Identificador CU-W-004 
Actores Usuario desde ordenador o tableta. 
Escenario El usuario necesita realizar una búsqueda de un evento por una palabra clave. 
Descripción El usuario accede a la aplicación y accede al módulo de Eventos, el usuario 
busca el evento utilizando como filtro una palabra clave y consulta los 
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resultados devueltos por la aplicación. 
Precondiciones El usuario debe tener el ordenador o la tableta encendidos y un navegador 
abierto con la dirección web de la aplicación cargada. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario accede al módulo de eventos. 
3) El usuario aporta la palabra clave al sistema. 
4) Se realiza una búsqueda de las coincidencias con los términos escritos 
y los eventos disponibles. 
5) Se muestran los resultados. 
 
Caso de uso Realizar llamada desde teléfono 
móvil. 
Identificador CU-M-001 
Actores Usuario desde teléfono móvil. 
Escenario El usuario necesita realizar una llamada a emergencias utilizando el módulo 
de contactos de la aplicación. 
Descripción El usuario accede a la aplicación desde el navegador del móvil y accede al 
módulo de contactos de emergencia. Busca al contacto que le interesa y 
llama al número utilizando Skype. El teléfono dará la opción de llamar por voz 
si el usuario lo desea. 
Precondiciones El usuario debe tener el teléfono móvil activo, con conexión a internet, con 
un navegador abierto y con Skype instalado. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario accede al módulo de Contactos de Emergencia. 
3) El usuario busca el contacto al que quiere llamar. 
4) El usuario realiza la llamada. 
 
Caso de uso Acceso a eventos Identificador CU-C-001 
Actores Usuario desde ordenador, tableta o teléfono móvil. 
Escenario El usuario necesita consultar un evento que va a ocurrir en una fecha 
concreta y ver los detalles que protección civil ha facilitado del mismo. 
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Descripción El usuario accede a la aplicación desde el navegador y accede al módulo de 
Evento. El usuario realiza una búsqueda del evento y consulta la información 
facilitada. 
Precondiciones El usuario debe tener el dispositivo activo, con conexión a internet y con un 
navegador abierto. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario accede al módulo de eventos. 
3) El usuario busca el evento que le interesa. 
4) El usuario consulta la información disponible. 
 
 
Caso de uso Consultar fecha de eventos Identificador CU-C-002 
Actores Usuario desde ordenador, tableta o teléfono móvil. 
Escenario El usuario necesita consultar la fecha de un evento. 
Descripción El usuario accede a la aplicación desde el navegador y accede al módulo de 
Evento. El usuario accede al módulo de calendario y consulta las fechas de los 
eventos. 
Precondiciones El usuario debe tener el dispositivo activo, con conexión a internet y con un 
navegador abierto. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario accede al módulo de eventos. 
3) El usuario busca el evento que le interesa. 
4) El usuario consulta la información disponible. 
 
 
Caso de uso Retweet con cuenta de usuario. Identificador CU-C-003 
Actores Usuario desde ordenador, tableta o móvil. 
Escenario El usuario quiere hacer retweet de un post del twitter de la aplicación para 
difundirlo entre sus seguidores. 
Descripción El usuario accede a la aplicación desde el navegador y accede al módulo de 
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noticias de última hora. Accede al tweet que le interesa y realiza la acción de 
Retweet desde su cuenta personal de Twitter. 
Precondiciones El usuario debe tener el dispositivo activo, con conexión a internet, con un 
navegador abierto y con acceso a la red social Twitter. Además debe estar en 
posesión de una cuenta personal de Twitter. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario accede al módulo de Última Hora. 
3) El usuario busca el tweet por el que se ha interesado. 
4) El usuario realiza retweet desde su cuenta personal de Twitter. 
5) El usuario aporta las credenciales personales de su cuenta para 
Twitter. 
6) Se procede a hacer retweet. 
 
Caso de uso Responder un tweet con cuenta de 
usuario. 
Identificador CU-C-004 
Actores Usuario desde ordenador, tableta o móvil. 
Escenario El usuario quiere responder en un post del twitter de la aplicación para 
aportar información. 
Descripción El usuario accede a la aplicación desde el navegador y accede al módulo de 
noticias de última hora. Busca el tweet que le interesa y responde a su 
contenido desde su cuenta personal de Twitter.  
Precondiciones El usuario debe tener el dispositivo activo, con conexión a internet, con un 
navegador abierto y con acceso a la red social Twitter. Además debe estar en 
posesión de una cuenta personal de Twitter. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario accede al módulo de última hora. 
3) El usuario busca el tweet por el que se ha interesado. 
4) El usuario responde al tweet. 
5) El usuario aporta las credenciales personales de su cuenta para 
Twitter. 
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6) Se procede a enviar la respuesta. 
 
Caso de uso Poner como favorito un tweet con 
cuenta de usuario. 
Identificador CU-C-005 
Actores Usuario desde ordenador, tableta o móvil. 
Escenario El usuario quiere añadir a favoritos un post del twitter de la aplicación. 
Descripción El usuario accede a la aplicación desde el navegador y accede al módulo de 
noticias de última hora. Busca el tweet que le interesa y añade como favorito 
el contenido desde su cuenta personal de Twitter.  
Precondiciones El usuario debe tener el dispositivo activo, con conexión a internet, con un 
navegador abierto y con acceso a la red social Twitter. Además debe estar en 
posesión de una cuenta personal de Twitter. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario accede al módulo de última hora. 
3) El usuario busca el tweet por el que se ha interesado. 
4) El usuario guarda el tweet en favoritos. 
5) El usuario aporta las credenciales personales de su cuenta para 
Twitter. 
6) Se procede a guardar en favoritos. 
 
Caso de uso Enviar mensaje a foro Identificador CU-C-006 
Actores Usuario desde ordenador, tableta o móvil. 
Escenario El usuario quiere enviar información que conoce sobre un evento al foro 
especializado del evento en cuestión. 
Descripción El usuario accede a la aplicación y entra en el módulo de eventos. El usuario 
busca el evento y accede al sistema de mensajería. El usuario envía el 
mensaje con la información disponible. 
Precondiciones El usuario debe tener el ordenador o la tableta encendidos y un navegador 
abierto con la dirección web de la aplicación cargada. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
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2) El usuario accede al módulo de Eventos. 
3) Se realiza una búsqueda del evento deseado. 
4) El usuario accede al sistema de mensajería. 
5) El usuario envía la información. 
 
Caso de uso Obtener noticias generales de 
emergencias. 
Identificador CU-C-007 
Actores Usuario desde ordenador, tableta o móvil. 
Escenario El usuario necesita obtener noticias que se hayan dado sobre emergencias en 
el último mes. 
Descripción El usuario accede al módulo de Noticias desde cualquier dispositivo y observa 
las noticias que se han publicado. 
Precondiciones El usuario debe tener el dispositivo encendido y un navegador abierto con la 
dirección web de la aplicación cargada. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario accede al módulo de Noticias. 
3) El usuario lee el contenido de las noticias publicadas en el último 
mes. 
 
Caso de uso Obtener información actual. Identificador CU-C-008 
Actores Usuario desde ordenador, tableta o móvil. 
Escenario El usuario necesita informarse de la actualidad de una situación de 
emergencia desde un ordenador o una tableta. 
Descripción El usuario accede al módulo de noticias de última hora para observar que 
información cuelga protección civil al segundo. 
Precondiciones El usuario debe tener el dispositivo encendido y un navegador abierto con la 
dirección web de la aplicación cargada. 
Pasos a seguir 1) El usuario se encuentra en el menú principal de la aplicación. 
2) El usuario accede al módulo de noticias de última hora. 
3) El usuario lee el contenido de los distintos tweets en orden 
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descendente, según el orden de aparición. 
 
 
A continuación se presenta la matriz de trazabilidad que relaciona los casos de uso con los 
requisitos definidos en el apartado Definición de requisitos. Sólo se contemplan los requisitos 
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TABLA 11: MATRIZ DE TRAZABILIDAD 
Diseño 
La fase de diseño tiene por objetivo guiar el proceso de implementación del sistema, a 
través de la definición de modelos correspondientes a las entidades funcionales que conforman el 
sistema completo. El sistema desarrollado en este proyecto es una aplicación multidispositivo que 
tiene la capacidad de auto redimensionarse y auto adaptarse según el dispositivo desde el que se 
accede a ella. Esta adaptación visual que ofrece la aplicación da paso a dos tipos de diseños, un 
diseño específico para entornos web abiertos en navegadores de ordenadores o tabletas y un 
diseño específico para entornos web abiertos en navegadores de dispositivos móviles. De ahora en 
adelante nos referiremos a los dos diseños distintos como: diseño web y diseño móvil. 
En los siguientes puntos se definen la arquitectura utilizada para el sistema, las tecnologías 
utilizadas en el desarrollo del mismo y por último, se presenta el diseño detallado del sistema, en 
el que se define el diseño de la interfaz y el modelo.  
Diseño de sistema 
La necesidad implícita de un sistema para ayudar en situaciones de emergencias es divulgar 
el sistema entre el mayor número de personas posible. En la actualidad el uso de los teléfonos 
móviles está tan extendido que cualquier sistema debe contemplar la posibilidad de funcionar en 
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dispositivos móviles. Esto mismo se puede aplicar al uso de tabletas y no se puede dejar de lado el 
uso de ordenadores como dispositivos principales para la compartición de información entre 
personas. Todo ello exige que el sistema diseñado en esta solución se despliegue en distintos 
dispositivos y ofrezca la misma funcionalidad en todos ellos. Esta necesidad de despliegue provoca 
que el diseño arquitectónico tenga que adaptarse para dar servicio correctamente en todas las 
posibles plataformas. 
La arquitectura seguida en el sistema es la típica arquitectura de cliente-servidor utilizada en 
anteriores proyectos de aplicaciones web. En este caso existe un Middleware entre ambos que se 
encarga de optimizar el código y proporcionar las librerías necesarias para conseguir que la 
aplicación de la funcionalidad requerida según el dispositivo. 
La arquitectura cliente-servidor funciona con un sistema de peticiones y respuestas. El 
cliente solicita un servicio de la aplicación, esta solicitud se transmite al servidor, éste ejecuta las 
funciones necesarias para satisfacer la petición y la termina devolviendo al cliente la respuesta. 
El Middleware juega un papel fundamental en este sistema, debido a que se encarga de 
detectar el tipo de dispositivo que solicita la petición. Esta diferenciación hace que el servidor 
tome distintas decisiones cuando se trata de un teléfono móvil, una tableta o un ordenador. En la 
siguiente figura se puede observar un esquema de la arquitectura elegida. 
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FIGURA 13: ARQUITECTURA DEL SISTEMA 
El sistema cuenta con un módulo de persistencia para los mensajes que envían los usuarios, 
estos mensajes son almacenados en una base de datos MySQL. La estructura del modelo de 
persistencia se describirá en la sección Diseño detallado. 
Como se observa en la FIGURA 13 el Middleware se sitúa entre el cliente y el servidor 
tomando un papel protagonista en el sistema. El Middleware funciona como módulo auxiliar del 
servidor, proveyendo a la aplicación de algunas funcionalidades básicas y los adaptadores 
necesarios. El servidor toma un papel secundario, puesto que sus funciones principales son: 
 Alojar la aplicación que utiliza los módulos del Middleware adaptándolos a sus 
necesidades. 
 Alojar el modelo de persistencia para el servicio interno de mensajería de la 
aplicación. 
Esta arquitectura implica que el Middleware sea el canal de comunicación por el que se 
envían las peticiones de los clientes hacia el servidor. De la misma manera las respuestas del 
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servidor se encaminan a través de éste, puesto que la aplicación alojada en el servidor de 
aplicaciones obtiene gran parte de su funcionalidad de sus módulos y librerías. 
El Middleware utilizado para este proyecto se denomina Kurogo y en su página web oficial 
(5) se puede observar un esquema de la propia arquitectura interna que ofrece. 
 
FIGURA 14: ARQUITECTURA KUROGO 
Como se observa en la FIGURA 14 Kurogo se posiciona entre los dispositivos que forman 
parte del lado del cliente y la parte de las conexiones con el servidor, proporcionando las 
herramientas necesarias para conectar ambas partes y mostrar las respuestas del servidor a la 
parte de cliente. El núcleo de esta conexión se denomina Kurogo Server, este nombre viene dado 
porque actúa como un servidor secundario que encamina las direcciones hacia el servidor principal 
donde se aloja la aplicación y que estaría situado en la zona de las fuentes de datos del esquema. 
Kurogo trabaja con PHP de la versión 5 en adelante, todos los módulos funcionales que 
aporta el middleware están desarrollados con PHP. Las vistas generales de la aplicación se han 
realizado con HTML5 combinadas con las librerías PHP del Middleware y con otras propias de la 
aplicación. El estilo de las páginas se ha desarrollado con hojas de estilo CSS y para ciertas 
funciones de redimensión Kurogo hace uso de JavaScript. 
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Todas las peticiones del servidor utilizan el protocolo HTTP para el intercambio de los 
paquetes. Kurogo utiliza los métodos GET y POST para el envío de información entre el los 
módulos funcionales y el servidor donde se aloja la aplicación quedando un sistema de 
comunicación muy homogéneo. 
Diseño detallado 
En esta sección se procede a realizar una descripción detallada de la aplicación 
multidispositivo que se ha propuesto como solución. Se comienza con una descripción del modelo 
de persistencia de los datos utilizado para la mensajería del sistema y posteriormente se define la 
interfaz de usuario diseñada. 
Modelo de persistencia 
En este apartado se describe el modelo de persistencia diseñado para el sistema, dentro de 
este modelo se pueden apreciar dos tipos de persistencia, la correspondiente al sistema de 
mensajería de la aplicación y la correspondiente al resto de módulos que precisan datos en 
memoria, en este caso concreto son el mapa, los contactos y el calendario.  
Persistencia para mensajería 
Se ha decidido utilizar una base de datos mysql donde guardar los mensajes con los 
identificadores pertinentes. Para ello se ha creado una tabla en la base de datos que cuenta con 6 
atributos: identificador, nombre, email, mensaje, fecha y evento. A continuación se muestra el 
script utilizado para la creación de la tabla: 
 
FIGURA 15: DISEÑO DE PERSISTENCIA 
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Cada atributo representa uno de los campos que se envían en el formulario del módulo de 
mensajería de la aplicación. A continuación se muestra una breve descripción: 
 Id: Representa un identificador único del mensaje, es un atributo numérico que se 
va incrementando según se insertan mensajes nuevos en la base de datos. 
 Nombre: Representa una cadena de caracteres que representa el nombre del autor 
del mensaje. Es de tipo VARCHAR y se le ha otorgado una longitud de 15 caracteres. 
 Email: Representa una cadena de caracteres que representa la dirección de correo 
electrónico del autor del mensaje. Es de tipo VARCHAR y se le ha otorgado una 
longitud máxima de 35 caracteres. 
 Mensaje: Representa la cadena de información sobre un evento que quiere enviar 
el autor a las autoridades. Es de tipo VARCHAR y tiene una longitud de 1000 
caracteres. 
 Fecha: Representa la fecha y la hora en la que se envía el mensaje. Esta información 
la recoge el servidor y es transparente al usuario, es de tipo TIMESTAMP. 
 Evento: Es un identificador único del evento desde el que se manda el mensaje, 
utilizado para mostrar los mensajes correspondientes a cada evento. Este 
identificador es transparente para el usuario y es de tipo VARCHAR y tiene una 
longitud máxima de 30 caracteres.  
Para el envío de mensajes se ha diseñado una consulta de inserción de datos en la tabla, la 
consulta tiene el siguiente aspecto: 
 
FIGURA 16: INSERCIÓN 
Donde las variables $nombre, $mensaje y $email se corresponden con los datos del 
formulario recogidos. 
Además para mostrar los mensajes de otros usuarios guardados en la base de datos se ha 
diseñado una consulta de búsqueda, la consulta tiene el siguiente aspecto: 
 
FIGURA 17: BÚSQUEDA 
El resultado de la consulta mostrará el nombre del autor del mensaje, el contenido del 
mensaje y la fecha en la que se envió al sistema. Esta tabla junto con sus consultas representa 
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toda la persistencia externa que necesita el sistema para funcionar, sin embargo existe otro tipo 
de persistencia en los datos de los eventos, el mapa y los contactos, que Kurogo se encarga de 
gestionar internamente. 
Persistencia para los módulos 
 En el módulo de calendario se definen los eventos que van a aparecer en el sistema. Los 
datos se introducen a través de un archivo de tipo (.ics) que comprende las siguientes etiquetas: 
 Begin: Comienzo del calendario o del evento, por defecto el valor que tomará será 
VCALENDAR para comienzo del calendario y VEVENT para comienzo del evento. 
 Version: Versión del calendario por defecto 3.0.0. 
 Prodid: Se trata del id de producción, por defecto el valor es GCalendar. 
 Method: Hace referencia al método que se ejecuta al cargar los datos del 
calendario, por defecto el valor es Publish. 
 X-WR-TIMEZONE: Hace referencia a la zona horaria del calendario, por defecto UTC. 
 UID: Identificador propio del evento. 
 DTSTAMP: Timestamp con la fecha del evento en caso de ser un solo día. 
 DTSTART: Timestamp con la fecha de inicio del evento. 
 DTEND: Timestamp con la fecha de fin del evento. 
 Summary: Variable donde se define la localización del evento. 
 Description: Descripción detallada del evento. 
 Categories: Categoría del evento (inundación, incendio, etc.), este campo es 
opcional. 
En el módulo de mapa se introducen los datos a través de ficheros (.kml) de google maps, en 
los que se utilizan los elementos Placemark para definir localizaciones en el mapa. En la siguiente 
figura se ve un ejemplo de un lugar declarado en el mapa. 
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FIGURA 18: PLACEMARK 
En el módulo de contactos los datos se introducen a través de ficheros con extensión (.ini) 
que Kurogo se encarga de interpretar para el correcto funcionamiento del módulo. En la siguiente 
imagen se puede apreciar la sintaxis utilizada para definir los contactos de emergencia de la 
aplicación. 
 
FIGURA 19: CONTACTOS 
En la imagen se pueden ver las cuatro etiquetas utilizadas que son title, subtitle, url y class. 
La etiqueta title representa el nombre del contacto que aparece en el módulo, la etiqueta subtitle 
aparece al lado del nombre del contacto entre paréntesis y se utiliza para poner el número de 
teléfono del contacto, la etiqueta url se utiliza para poner el número de teléfono o e-mail al que se 
realiza la llamada y la etiqueta class se utiliza para definir qué tipo de contacto se está definiendo, 
pueden ser números de teléfono (phone) o contactos de correo electrónico (e-mail). 
A continuación se define la interfaz gráfica correspondiente a la parte principal de la 
aplicación y al módulo de eventos del sistema, el cual representa la mayor aportación como 
solución al problema. 
 Diseño de la interfaz 
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En este apartado se procede a la definición del diseño detallado de la interfaz gráfica elegida 
para la solución del proyecto y las iteraciones sucedidas a lo largo del ciclo de vida del proyecto. 
Como se ha mencionado anteriormente en el presente documento, esta interfaz cuenta con dos 
tipos de diseños: diseño móvil y diseño web. Se procede a explicar el ciclo seguido hasta alcanzar 
ambos diseños. 
Diseño Web 
El diseño web representan uno de los grandes desafíos a los que este proyecto se ha 
enfrentado, la búsqueda de aprovechamiento del espacio, la combinación de colores y el ajuste a 
la distintas resoluciones han definido las distintas decisiones que se presentan a continuación. 
Primera iteración 
En el comienzo del proyecto se presentó un MockUp de la interfaz de la aplicación, que 
estaba basado en la experiencia de otros proyectos relacionados con el desarrollo web. El aspecto 
de la interfaz presentada se puede observar en la FIGURA 20 : 
 
FIGURA 20: HOME INICIAL 
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En este primer diseño se puede observar un menú vertical situado en el lado izquierdo de la 
pantalla, donde aparecían enumerados todos los módulos del sistema que se pensaban incluir. 
Pero tras mantener una reunión se acordó incluir un módulo de redes sociales, para dar al usuario 
la oportunidad de compartir la información a través de los métodos de difusión de información 
más utilizados. Por otro lado, se optó por incluir el mapa y los eventos en un mismo módulo 
coordinado, de tal manera que al ver un evento, se pudiera observar al mismo tiempo su 
geolocalización. En cuanto a la configuración general de la página, se decidió eliminar el menú 
vertical del lado izquierdo de la aplicación, puesto que sería mucho más intuitiva y simple para el 
usuario con cuatro módulos funcionales en el centro, que mostraran la información principal en 
los paneles Estas decisiones tomadas en la reunión, influyeron en el diseño presentando en la 
segunda iteración del proceso que se muestra a continuación. 
Segunda iteración 
Después de presentar el primer diseño, se incluyeron los cambios que se establecieron en la 
reunión anterior y se decidió por comenzar con el prototipo de la aplicación para plasmar las ideas 
sobre algo tangible. El resultado que se presentó como primer prototipo de la aplicación fue el que 
se puede observar en la FIGURA 21: 
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FIGURA 21: FRONT SEGUNDA ITERACIÓN 
A pesar de ser un diseño inicial, esta interfaz ya mostraba la ubicación de la información 
escogida para la aplicación. Los cuatro módulos frontales con paneles mostrando información, 
representan un sistema intuitivo que explota la cualidad de poder obtener una gran cantidad de 
datos con un solo vistazo a la página principal. Este diseño facilita el acceso a los módulos con una 
sola navegación en profundidad. Sin embargo, el logo de Protección Civil que es el valedor 
principal de este proyecto no se dimensionaba bien y la barra de la parte superior no aportaba 
más información que migas de pan. Por otro lado, al ser un diseño tan amplio, el usuario no es 
capaz de centrarse en un punto de información concreto y acusa el uso del denominado espacio 
negativo en diseño, puesto que el color blanco resalta por encima de las capas con información 
real. Estos defectos encontrados, hicieron que se tomara la decisión de tratar de acumular toda la 
información en el centro, con el fin de facilitar al usuario la visualización de la misma. También se 
propuso acabar con el uso del espacio negativo y se buscó la forma de resaltar la información por 
encima de todo. El diseño del módulo de eventos se puede observar en la siguiente figura. 
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FIGURA 22: EVENTOS SEGUNDA ITERACIÓN 
Como se puede observar el módulo de eventos en esta iteración presentaba un buscador de 
eventos y un enlace a un listado de eventos por día. Al igual que ocurría en la página principal, 
existe un exceso de espacio negativo y obliga al usuario a realizar dos saltos en la navegación para 
acceder a los detalles del primer evento, lo que incumple uno de los requisitos funcionales de la 
aplicación. Estas observaciones dieron paso a la tercera iteración que se dio sobre el diseño, la 
cual es mostrada a continuación. 
Tercera iteración 
En la tercera iteración sobre el diseño se decidió por una interfaz simplificada con respecto a 
la anterior y con una pantalla general en el centro de la imagen, que haciendo uso de una 
combinación de colores que facilitara la visualización a los usuarios, presenta toda la información 
necesaria. En la siguiente figura se pueden observar las modificaciones. 
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FIGURA 23: FRONT TERCERA ITERACIÓN 
El diseño mostrado en la FIGURA 23 presenta una serie de mejoras sobre el anterior, que 
hacen que resulte más atractivo a los usuarios de la aplicación. 
El contraste utilizado en la ubicación de los módulos centrales, con un color en tono azul 
grisáceo, no solo permite al usuario centrarse en el foco de información, si no que facilita la 
visualización al tratarse de una combinación de colores positiva para el ojo humano. 
La principal novedad es la visualización del rótulo de Protección Civil en la parte superior 
izquierda de la página y un carrusel de imágenes que ayudan a que el usuario capte la idea 
principal de la aplicación (Ayuda en situaciones de emergencia). En la parte inferior de la ventana, 
se puede observar que se ha modificado el orden de los módulos funcionales mostrados, 
quedando en el lado izquierdo los módulos de Noticias y Última Hora, que representan el flujo de 
información desde las organizaciones a los ciudadanos. Por otro lado, en la parte derecha de la 
pantalla quedan alojados los módulos de Contactos de Emergencia y el módulo de Eventos, que 
representan el flujo de información desde los ciudadanos a las organizaciones. Se ha reforzado 
visualización con detalles como los mensajes (ver más…) situados en las pestañas de los paneles de 
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los módulos, para que resulte más intuitiva la navegación y se han aumentado los tamaños de 
fuente, para reforzar la presentación de la información. 
El módulo de eventos es el que mayor número de novedades presenta, en esta iteración se 
decidió incluir en el diseño del módulo la vista de mapa. Quedando integrado calendario de 
eventos con el mapa, como se había propuesto en la primera iteración. 
 
FIGURA 24: EVENTOS TERCERA ITERACIÓN 
En la FIGURA 24 se observan las vistas del mapa y el calendario de eventos en una misma 
pantalla, además se le añade el buscador justo encima del calendario. De esta forma se consigue 
una coordinación visual entre los eventos en el calendario y los eventos en la lista de eventos. 
Sin embargo, en reuniones posteriores se detectó que este diseño implica que haya 
demasiada cantidad de información en la pantalla para un usuario y por otro lado, la información 
no está estructurada, todo aparece al mismo nivel, por lo que se pensó en incluir un sistema de 
pestañas en el que el usuario pudiera seleccionar que módulo quiere utilizar para llegar a la vista 
de eventos. Estas conclusiones provocaron una nueva iteración con la que se obtuvo el prototipo 
final de la aplicación. 
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 Última iteración 
En esta iteración se cambió el color de fondo del panel informativo principal para hacerlo 
más atractivo para el usuario, se prestó principal atención a las migas de pan y el color elegido 
para los enlaces. En la siguiente figura se puede ver el resultado final de la página principal de la 
aplicación. 
 
FIGURA 25: FRONT FINAL 
Por otro lado, la única modificación existente en cuanto a estructura fue en el módulo de 
eventos donde se ha añadido un sistema de pestañas horizontales que despliegan tres paneles 
distintos con los módulos de mapa, calendario y buscador. 
El módulo de mapa contiene todos los sitios de interés que quiera buscar un ciudadano, 
desde la localización general de los eventos, hasta situación de cuerpos de seguridad u hospitales, 
para ello cuenta con un buscador en el que el usuario puede acceder a una página de detalles de 
mapa, donde se puede obtener la ruta hasta el recurso buscado. 
Desarrollo de una plataforma tecnológica para soportar la implicación ciudadana en la 
preparación ante emergencias 







FIGURA 26: MAPA GENERAL 
En el módulo de calendario, se despliegan dos botones laterales para ir cambiando la fecha 
de los eventos. Su uso esta optimizado para eventos próximos al día en el que se realiza la 
búsqueda, puesto que se pueden ver los eventos de días anteriores y posteriores pulsando una 
sola flecha. Los eventos filtrados se presentan en filas, en las que aparece la descripción general 
del evento, la fecha y la hora. 
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FIGURA 27: CALENDARIO 
En el módulo de buscador se presenta una entrada de texto en la que se deben incluir los 
criterios de la búsqueda y un seleccionable para decir cuando se quiere buscar (una semana 
después, un año después, etc.). Los resultados de la búsqueda se presentan en filas similares a las 
descritas en el módulo de calendario. 
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FIGURA 28: BUSCADOR 
Los módulos de buscador y de calendario conducen a unos resultados que son comunes, 
estos resultados dan acceso a la vista de detalles de evento que es una de las partes 
fundamentales de la aplicación. En esta vista, se muestra un mapa coordinado con la información 
del evento, un foro público del evento donde los ciudadanos pueden enviar mensajes con 
información e información de localización, descripciones, categoría del evento, etc. Esta vista 
posibilita acceder a google maps para ver la localización exacta del evento, haciendo un solo clic 
en el enlace denominado “Buscar en el mapa”. 
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FIGURA 29: DETALLES DEL EVENTO 
Todas las páginas cuentan con los detalles de retroalimentación necesaria para que el 
usuario sepa el estado del sistema en todo momento, el lenguaje utilizado es formal pero a la vez 
es un lenguaje sencillo y fácil de comprender. El diseño busca estabilidad en el funcionamiento del 
sistema, gestionando todos los posibles errores externos de forma controlada y mostrando los 
mensajes de error correspondientes. Esta aplicación cuenta con un diseño minimalista, porque se 
pretende dar la información muy estructurada y que sea accesible por el usuario con un solo 
vistazo, por ello no se encontrará en toda la aplicación ningún párrafo de texto mayor de lo 
necesario. 
Diseño móvil 
El diseño para dispositivos móviles trata de ser si cabe más minimalista que el anterior, con 
el fin de priorizar la eficiencia del sistema. En un primer momento, el diseño presentado para el 
móvil constaba de cuatro botones equidistantes, en un cuadro principal debajo del logotipo de 
protección civil. 
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FIGURA 30: DISEÑO MÓVIL INICIAL 
En la primera reunión se decidió que el diseño móvil debía cambiar la distribución de los 
módulos, para facilitar el acceso a los usuarios desde la pantalla táctil. De esta forma se propuso el 
primer diseño trabajando sobre el prototipo, ubicando los botones en una fila y se ajustó el 
tamaño del logotipo de Protección Civil. Se consideró la opción de introducir una barra superior 
horizontal que diera información sobre la aplicación y en la siguiente figura se puede observar que 
el resultado no es bueno, porque quita espacio de pantalla que puede ser aprovechado de una 
forma más óptima. 
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FIGURA 31: FRONT DE LA PRIMERA ITERACIÓN MÓVIL 
 
En la siguiente reunión se llegó a la conclusión de que el diseño móvil debe buscar que el 
usuario pueda acceder a los módulos manejando el teléfono móvil con una sola mano. Para 
conseguir este propósito se ha diseñado un menú principal en sentido vertical, con pestañas lo 
suficientemente grandes para que se pueda pulsar con un dedo de la mano sin ningún tipo de 
complicación. Gestionando el menú con un scroll automático que desliza la pantalla al deslizar el 
dedo sobre ella, es posible utilizar la aplicación con una sola mano de una manera eficiente. 
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FIGURA 32: FRONT PRINCIPAL DEFINITIVO 
Este diseño aprovecha mejor el espacio de la pantalla y resulta más consistente en cuanto a 
la información mostrada. El acceso a cada módulo se simplifica, pudiendo pulsar en todo el ancho 
de la pantalla, lo cual supone una mejora sobre pulsar en un solo botón. Este diseño se apoya en 
los estudios realizados sobre interfaz de usuario relacionados con la Ley de Fitts (6). 
Por último, el módulo de eventos trata de ofrecer la misma funcionalidad que ofrece el 
diseño web, pero en este caso se omite la opción de mapa, porque se prioriza la eficiencia de 
carga del sistema en un teléfono móvil, ya que la aplicación está diseñada para ayudar en 
emergencias, no se puede permitir que un exceso de tiempo de carga de un mapa impida al 
usuario acceder a la información en segundos. El resultado final se muestra en la siguiente figura. 
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FIGURA 33: CALENDARIO MÓVIL 
En la FIGURA 33 se observa el módulo de calendario en el que no se puede acceder al 
buscador, ni se puede acceder al mapa, debido a que se busca que el usuario accede a los eventos 
próximos al momento en el que se encuentra. 
Cuando se accede a un evento pulsando sobre él, se accede a la página de detalles del 
evento, donde se puede encontrar la información general del evento y el acceso al módulo de 
mensajería. 
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FIGURA 34: EVENTOS PARA MÓVILES 
 
Ambas imágenes se corresponden con la vista de detalles, la imagen de la izquierda muestra 
toda la información relevante al evento al entrar en sus detalles y haciendo scroll hacia abajo en 
esa pantalla obtenemos la visualización de la imagen de la derecha, correspondiente al sistema de 
mensajería. 
Los diseños aportados en esta sección han sido la guía necesaria para realizar la 
implementación del sistema y de la lógica de la aplicación. En la siguiente sección se define el 
proceso seguido para la implementación. 
Implementación 
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En esta sección se procede a dar una visión detallada de la organización del proyecto, así 
como las herramientas utilizadas para la implementación del mismo. Se procede a definir en 
primer lugar el entorno de desarrollo y en segundo lugar, el middleware utilizado con su 
estructura de archivos y el desarrollo de la lógica interna dividida en módulos funcionales. 
Entorno de desarrollo 
En la presente sección se presenta el entorno utilizado para el desarrollo de la aplicación 
multidispositivo. Tanto para el diseño web, como para el diseño móvil se ha necesitado modificar y 
añadir librerías pertenecientes al Middleware y a la propia aplicación. Estas librerías están 
desarrolladas en código Php y se compenetraban con archivos de extensión (.tpl) que 
representaban las plantillas de los módulos. Estas plantillas se desarrollan con HTML5 y en 
ocasiones se complementan con código JavaScript para algunos efectos visuales. 
Debido a la gran mezcla de lenguajes existentes, de la parte del servidor y del cliente se ha 
optado por realizar el desarrollo con un visualizador básico como es Notepad ++. 
 
FIGURA 35: NOTEPAD++ 
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La herramienta ha proporcionado poder visualizar cada lenguaje de una forma más 
amigable para el desarrollador y la corrección de algunos errores previos a la interpretación del 
código. Por otro lado se trata de un entorno libre, que resulta positivo para los costes de 
producción. 
Para lanzar la aplicación y poder acceder a sus funcionalidades era necesario un servidor 
Apache con php instalado y una base de datos MySql para gestionar la persistencia. Por 
simplicidad de configuración del servidor y la base de datos se ha optado por el uso de XAMPP (7), 
una herramienta que dispone de distintos módulos funcionales para el funcionamiento de una 
aplicación cliente-servidor, entre los que se encuentran un servidor apache y una base de datos 
MySQL. 
 
FIGURA 36: XAMPP 
El middleware utilizado llamado Kurogo exige entre sus requisitos que se lance un servidor 
apache, configurado únicamente para el uso con Kurogo. Esto plantea ciertas dificultades, ya que 
contar con un servidor dedicado para una aplicación no es del todo óptimo. Sin embargo, hay una 
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opción para no forzar a un servidor físico a funcionar bajo el Middleware únicamente, se puede 
lanzar un servidor virtual dentro de la máquina y forzar ese entorno a trabajar con Kurogo. 
En este proyecto por ahorro de tiempo en el desarrollo y simplificación de la configuración 
del entorno, se ha optado por forzar un servidor físico para el funcionamiento con Kurogo, ya que 
sólo era necesario alojar una aplicación multidispositivo y con los medios que se contaban un 
servidor físico optimizaría el funcionamiento. 
Se han definido tanto la herramienta de programación utilizada, como el entorno físico 
utilizado para el despliegue de la herramienta, en la siguiente sección se procede a la definición de 
la parte más importante de la implementación del proyecto, que ha inspirado el desarrollo de la 
aplicación multidispositivo, se trata de la herramienta: Kurogo Middleware. 
Kurogo Middleware 
Kurogo es un Middleware de código abierto que ofrece procesamiento para optimización de 
aplicaciones multiplataforma. Creado por Modolabs (8), Kurogo destaca por ser extensible, fácil de 
integrar y ofrece un diseño de interacción para el usuario que facilita la tarea de implementación. 
Su capacidad para ser un sistema válido para cualquier solución queda fuera de toda duda, puesto 
que sus principales valedores son las universidades americanas, que han empezado a desarrollar 
sus campus virtuales con este middleware. 
Para este proyecto Kurogo ha proporcionado una extensa capa de visualización y 
optimización en el funcionamiento de la aplicación dedicada a emergencias. Su gestión de datos 
interna y los modelos de persistencia, proporcionan una manera fácil y sencilla de adaptar la 
aplicación a cualquier dispositivo. En los siguientes apartados se define el sistema de archivos 
propuesto por Kurogo y la distribución de sus módulos funcionales. 
Sistema de archivos 
Kurogo se presenta en una carpeta contenedora que se compone de dos subcarpetas, una 
dedicada a los sitios o aplicaciones que se van a desarrollar utilizando el middleware llamada sites 
y otra dedicada a todas las librerías y módulos funcionales que proporciona el propio middleware 
llamada Kurogo-Mobile-Web. 
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FIGURA 37: KUROGO FILES 
 En los siguientes apartados se presenta una descripción detallada del sistema de archivos del 
proyecto, clasificándolo por las dos carpetas principales que se han mencionado. 
Sites 
En el interior de la carpeta sites se encuentra la aplicación desarrollada en este proyecto 
en una carpeta contenedora denominada Universitas, junto a un archivo de configuración en el 
que se especifican los sitios web que se desarrollan utilizando Kurogo dentro del mismo servidor. 
En este caso concreto, dentro del fichero de configuración sólo se especifica la aplicación. Dentro 
del contenedor de la aplicación (Universitas) se encuentran las carpetas mostradas en la FIGURA 
38. 
 
FIGURA 38: UNIVERSITAS 
Cada carpeta representa uno de los subsistemas que conforman la lógica de la aplicación, en 
la carpeta logs se encuentran todos los registros de errores de funcionamiento, en la carpeta data 
se encuentran los ficheros de persistencia definidos en la sección MODELO DE PERSISTENCIA, tales 
como los ficheros (.kml) para el módulo de mapa o el fichero (.ics) para el módulo de eventos. En 
la carpeta config se encuentran todos los archivos de configuración necesarios en cada módulo, 
donde se definen cadenas literales que aparecerán en los mensajes, las características generales 
de visualización que Kurogo se encarga de gestionar, la librería de tratamiento de datos 
perteneciente al Middleware que va a ser utilizada y los templates que conforman cada módulo 
funcional. La carpeta caché solo es utilizada internamente por Kurogo para guardar los archivos 
temporales correspondientes de la ejecución de la aplicación, tales como precargas de RSS para el 
módulo de noticias o cookies relacionadas con enlaces a Google Maps. Por último, la carpeta app 
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es donde se definen las librerías php, los templates con el código html, las imágenes y las hojas de 
estilo que conforman la aplicación. En el interior de la carpeta app se encuentra todo estructurado 
en subcarpetas, que Kurogo se encarga de enlazar en tiempo de ejecución. Estas subcarpetas se 
dividen en dos y se denominan common y modules, donde la primera de ellas representa todos 
los archivos comunes todos los módulos del sistema (cabeceras y pies de página en su mayoría) y 
en la segunda de ellas se definen los archivos específicos de cada módulo. En la FIGURA 39 se 
observan tres carpetas contenedoras del código correspondiente a los tres módulos en los que se 
han añadido funcionalidades para este proyecto. 
 
FIGURA 39: MODULES FILES 
En estas carpetas solo se incluye el contenido añadido, así como imágenes, estilos y 
templates añadidos en los módulos ya existentes. En el caso de la aplicación implementada se ha 
añadido un nuevo módulo de mensajería denominado hello y se han realizado modificaciones 
estructurales en los módulos home y news. Las modificaciones en el resto de módulos que 
conforman la aplicación, Social (que se encarga de conectar con Twitter), Calendar (que 
representa el módulo de eventos) y People (que representa el módulo de Contactos de 
Emergencia), se han realizado sobre las propias librerías existentes de Kurogo porque suponían 
cambios estructurales lo suficientemente importantes, como para modificar el funcionamiento 
interno de la herramienta. Estos cambios se han realizado en los archivos contenidos en la otra 
carpeta principal del middleware denominada Kurogo-Mobile-Web. 
Kurogo-Mobile-Web 
La organización de archivos existente en el interior de esta carpeta, es similar a la 
encontrada en la carpeta Sites, sin embargo estos archivos no pertenecen únicamente a la 
aplicación, sino que pertenecen a las librerías que serán utilizadas en futuras aplicaciones que 
quieran desarrollarse con Kurogo. Como se ha mencionado en la anterior sección los cambios 
estructurales necesarios en este proyecto, requerían una modificación de las librerías. De esta 
manera el proyecto no sólo aporta una solución en forma de aplicación multidispositivo, sino que 
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realiza una aportación a la comunidad libre de Kurogo, para que los desarrolladores cuenten con 
librerías modificadas específicamente para entornos de emergencia. 
En el interior de la carpeta Kurogo-Mobile-Web se encuentran todas las carpetas típicas de 
un sitio web, tales como www donde se aloja el template principal del proyecto, lib donde se 
alojan librerías internas de tratamiento de datos que facilita Kurogo, add-ons que representan 
módulos externos que se adjuntan a las librerías del middleware para mejorar el funcionamiento y 
por último, se encuentran los archivos de versión, licencia, léeme, etc. 
 
FIGURA 40: KUROGO-MOBILE-WEB 
Dentro de la carpeta app se encuentran todas las librerías correspondientes a los módulos 
funcionales del sistema, que siguen la misma organización que la definida en la sección SITES para 
el resto de los módulos del sistema. La organización interna de cada módulo debe cumplir unas 
directrices que define Kurogo en su documentación, para que el módulo comience a ser funcional, 
en la siguiente figura se puede observar el tipo de organización exigida. 
 
FIGURA 41: MODULE FILE SYSTEM 
En el interior de la carpeta de cada módulo se encontraran los archivos (.php) que cumplirán 
las funciones de carga de archivos y la navegación entre los distintos templates. El archivo 
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principal es el WebModule donde se encuentra la función initializeForPage que se encarga de 
ejecutar el contenido. 
La carpeta config contiene los archivos de configuración general del módulo, donde se 
definen los templates relacionados. El objetivo principal de estos archivos de configuración es 
crear la ruta desde el inicio del servidor para dar accesibilidad al módulo desde una url. En la 
carpeta strings se definen los literales de los mensajes que aparecen durante el funcionamiento. 
La carpeta css contiene todas las hojas de estilo utilizadas específicamente para el módulo. En la 
carpeta templates se definen todos los archivos (.tpl) que contienen el código HTML5 que se 
muestra en tiempo de ejecución. 
El hecho de que Kurogo ofrezca una estructura de carpetas fija puede resultar muy rígido, 
sin embargo durante el tiempo de implementación se ha podido comprobar que se trata de un 
sistema muy intuitivo, que facilita las labores de extensión de los módulos existentes o ampliación 
del sistema con nuevos módulos y que proporciona capacidad de exportación del código a otros 
servidores, simplemente copiando una carpeta. 
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En esta sección se realiza el estudio de la solución elaborada, para comprobar su validez 
frente al problema definido en la sección ¡ERROR! NO SE ENCUENTRA EL ORIGEN DE LA REFERENCIA.. En 
consecuencia, la evaluación de un proyecto pretende comprobar si la solución aportada cumple 
los objetivos definidos en la sección ¡ERROR! NO SE ENCUENTRA EL ORIGEN DE LA REFERENCIA.. 
Para el desarrollo de la evaluación se han definido casos de prueba de la aplicación 
multidispositivo que se ha implementado. Estos casos de prueba están relacionados con los casos 
de uso definidos en el apartado CASOS DE USO. La trazabilidad de los casos de prueba con los casos 
de uso, junto a la trazabilidad de los casos de uso con los requisitos del sistema validará el sistema 
propuesto como solución. 
5.1 Proceso de evaluación 
En la presente sección se describe la forma en la que el sistema ha sido evaluado y se 
definen los casos de prueba que validan el sistema. 
Plan de pruebas 
En el presente apartado se expone el plan de pruebas que se ha seguido para la evaluación. 
Se ha decidido realizar diversos casos de prueba que permitan verificar el cumplimiento de los 
requisitos obtenidos durante el análisis. Para la definición de los casos de prueba se va a utilizar la 
siguiente plantilla. 
Caso de prueba  Identificador CPR-<W o M>-
<000> 
Caso de uso  
Precondiciones  
Proceso a realizar  
Verificación  
TABLA 12: PLANTILLA PARA CASOS DE PRUEBA 
Cada apartado de la plantilla tiene un significado que se describe a continuación. 
 Caso de prueba: Descripción básica del caso de prueba que se define. 
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 Caso de uso: Referencia al identificador del caso de uso con el que se corresponde. 
 Precondiciones: Condiciones necesarias para la ejecución del caso de prueba. 
 Proceso a realizar: Descripción de los pasos a seguir en el caso de prueba. 
 Verificación: Descripción del proceso a seguir para verificar la respuesta correcta al 
caso de prueba con respecto al caso de uso. 
 Identificador: Identificador único del caso de prueba. Se trata de una cadena 
alfanumérica que se compone de tres partes separadas por guiones: 
o CPR: Siglas elegidas para definir el identificador del caso de prueba, se 
repiten en todos ellos con el mismo formato. 
o <W o M>: Son las iniciales de los dos diseños con los que cuenta la 
aplicación, W para diseño web y M para diseño móvil. 
o <000>: identificador numérico de tres cifras, que se incrementa en una 
unidad por cada caso de prueba definido. 
Casos de prueba 
En este apartado se hace uso de la plantilla definida en la TABLA 12 para especificar los casos 
de prueba que se van a llevar a cabo sobre la solución. Los casos de prueba están relacionados con 
los casos de uso, que representan los escenarios que necesitan ser evaluados en el sistema. A 
continuación se presentan los casos de prueba para la herramienta desarrollada. 
Casos de prueba para diseño web 
Caso de prueba Obtener información actual. Identificador CPR-W-001 
Caso de uso CU-C-008 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador del ordenador o 
tablet. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Última Hora pulsando sobre la 
pestaña “VER MÁS…” correspondiente a su panel. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra el contenido de la cuenta de Twitter oficial de emergencias. 
3) El usuario lee los tweets en orden descendente, siendo el primero el 
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de más relevancia. 
Verificación - El usuario puede leer correctamente los tweets más actuales. 
- El usuario puede bajar en la página principal para consultar tweets 
anteriores. 
- Si existe un nuevo tweet la página se actualiza automáticamente. 
 
Caso de prueba Obtener información de noticias. Identificador CPR-W-002 
Caso de uso CU-C-007 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador de un tablet u 
ordenador. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Noticias pulsando sobre la pestaña 
“VER MÁS…” correspondiente a su panel. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra el contenido de los RSS de noticias oficiales. 
3) El usuario lee las noticias en orden descendente, siendo la primera la 
de más relevancia. 
Verificación - El usuario puede leer correctamente las noticias. 
- El usuario puede bajar en la página principal para consultar noticias 
anteriores. 
 
Caso de prueba Acceder a eventos Identificador CPR-W-003 
Caso de uso CU-C-001 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador de un tablet u 
ordenador. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Eventos pulsando sobre la pestaña 
“VER MÁS…” correspondiente a su panel. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra tres pestañas con el mapa, el calendario y el buscador de 
eventos. 
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Verificación - El usuario puede moverse por las pestañas. 
- El usuario puede acceder al mapa, al calendario y al buscador. 
 
 
Caso de prueba Enviar mensaje al foro del evento Identificador CPR-W-004 
Caso de uso CU-C-006 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador de un tablet u 
ordenador. Se ha debido producir CPR-W-003 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Eventos pulsando sobre la pestaña 
“VER MÁS…” correspondiente a su panel. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra tres pestañas con el mapa, el calendario y el buscador de 
eventos. 
3) El usuario busca un evento en el calendario o haciendo uso del 
buscador. 
4) El usuario accede a los detalles del evento, donde se despliega la 
mensajería. 
5) El usuario envía un mensaje en el foro y se muestra junto con su 
nombre y la fecha. 
Verificación - El usuario puede enviar el mensaje. 
- El usuario puede consultar mensajes de otros usuarios y el suyo 
propio. 
 
Caso de prueba Consultar fecha de eventos Identificador CPR-W-005 
Caso de uso CU-C-002 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador de un tablet u 
ordenador. Se ha debido producir CPR-W-003 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Eventos pulsando sobre la pestaña 
“VER MÁS…” correspondiente a su panel. 
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2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra tres pestañas con el mapa, el calendario y el buscador de 
eventos. 
3) El usuario pulsa sobre la pestaña calendario. 
4) Se despliega una vista de calendario en la que se muestran los 
eventos por día. 
Verificación - El usuario puede moverse entre los distintos días y ver los eventos. 
- El usuario puede ver los eventos correctamente y acceder a ellos. 
 
Caso de prueba Acceder a mapa Identificador CPR-W-006 
Caso de uso CU-W-002 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador de un tablet u 
ordenador. Se ha debido producir CPR-W-003. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Eventos pulsando sobre la pestaña 
“VER MÁS…” correspondiente a su panel. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra tres pestañas con el mapa, el calendario y el buscador de 
eventos. 
3) El usuario pulsa sobre la pestaña mapa. 
4) Se despliega una vista de mapa en la que se muestran los lugares con 
eventos y entidades de interés para emergencias. 
Verificación - El usuario puede realizar búsquedas en mapa. 
- El usuario puede moverse por el mapa. 
- El usuario puede acceder a la vista de detalles de mapa. 
- El usuario puede acceder a los favoritos del mapa. 
- El usuario puede acceder a la lista de lugares de interés del mapa. 
 
Caso de prueba Acceder a buscador de eventos Identificador CPR-W-007 
Caso de uso CU-W-004 
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Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador de un tablet u 
ordenador. Se ha debido producir CPR-W-003. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Eventos pulsando sobre la pestaña 
“VER MÁS…” correspondiente a su panel. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra tres pestañas con el mapa, el calendario y el buscador de 
eventos. 
3) El usuario pulsa sobre la pestaña buscador. 
4) Se despliega una vista de buscador en la que se introducen los 
términos de búsqueda. 
Verificación - El usuario puede introducir las palabras clave. 
- El usuario puede consultar los resultados y volver a buscar. 
- El usuario puede filtrar la búsqueda por rangos temporales. 
 
Caso de prueba Retwittear un tweet Identificador CPR-W-008 
Caso de uso CU-C-003 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador de un tablet u 
ordenador. Se ha debido producir CPR-W-001. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Última Hora pulsando sobre la 
pestaña “VER MÁS…” correspondiente a su panel. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra los tweets ordenados en orden descendente por orden de 
aparición. 
3) El usuario accede al tweet que le interesa. 
4) El usuario pulsa sobre el botón retweet y accede a su propia cuenta 
para realizar la acción. 
Verificación - El usuario puede leer los tweets. 
- El usuario puede retweetear cualquier tweet. 
 
Desarrollo de una plataforma tecnológica para soportar la implicación ciudadana en la 
preparación ante emergencias 






Caso de prueba Responder un tweet Identificador CPR-W-009 
Caso de uso CU-C-004 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador de un tablet u 
ordenador. Se ha debido producir CPR-W-001. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Última Hora pulsando sobre la 
pestaña “VER MÁS…” correspondiente a su panel. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra los tweets ordenados en orden descendente por orden de 
aparición. 
3) El usuario accede al tweet que le interesa. 
4) El usuario pulsa sobre el botón reply y accede a su propia cuenta para 
realizar la acción. 
Verificación - El usuario puede leer los tweets. 
- El usuario puede responder cualquier tweet. 
 
Caso de prueba Añadir a favoritos un tweet Identificador CPR-W-010 
Caso de uso CU-C-005 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador de un tablet u 
ordenador. Se ha debido producir CPR-W-001. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Última Hora pulsando sobre la 
pestaña “VER MÁS…” correspondiente a su panel. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra los tweets ordenados en orden descendente por orden de 
aparición. 
3) El usuario accede al tweet que le interesa. 
4) El usuario pulsa sobre el botón de favoritos y accede a su propia 
cuenta para realizar la acción. 
Verificación - El usuario puede leer los tweets. 
- El usuario puede añadir a favoritos cualquier tweet. 
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Caso de prueba Llamar a emergencias Identificador CPR-W-011 
Caso de uso CU-W-003 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador de un tablet u 
ordenador. El usuario debe tener Skype instalado. 
Proceso a realizar 3) El usuario entra en el módulo de Contactos de Emergencia pulsando 
sobre la pestaña “VER MÁS…” correspondiente a su panel. 
4) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra la lista de contactos de emergencia que facilita la aplicación. 
5) El usuario pulsa sobre el contacto que quiere y se despliega la 
aplicación Skype para realizar la llamada. 
Verificación - El usuario puede visualizar los contactos correctamente. 
- El usuario puede llamar a los contactos. 
 
Caso de prueba Obtener información general de la 
plataforma 
Identificador CPR-W-012 
Caso de uso CU-W-001 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador de un tablet u 
ordenador. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en la página principal de la aplicación. 
2) El usuario visualiza todos los paneles de los módulos correctamente. 
3) El usuario recibe información general de los paneles con un solo 
vistazo. 
Verificación - El usuario puede visualizar eventos del día. 
- El usuario puede llamar y visualizar los contactos desde el panel. 
- El usuario puede visualizar el tweet más actual del día y mover el 
carrusel para ver otros. 
- El usuario puede ver la noticia más actual y mover el carrusel para 
ver otras. 
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Casos de prueba para diseño móvil 
Caso de prueba Obtener información actual. Identificador CPR-M-001 
Caso de uso CU-C-008 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador del móvil. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Última Hora pulsando sobre la 
opción del menú correspondiente. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra el contenido de la cuenta de Twitter oficial de emergencias. 
3) El usuario lee los tweets en orden descendente, siendo el primero el 
de más relevancia. 
Verificación - El usuario puede leer correctamente los tweets más actuales. 
- El usuario puede bajar en la página principal para consultar tweets 
anteriores. 
- Si existe un nuevo tweet la página se actualiza automáticamente. 
 
Caso de prueba Obtener información de noticias. Identificador CPR-M-002 
Caso de uso CU-C-007 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador del móvil. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Noticias pulsando sobre la opción 
del menú correspondiente. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra el contenido de los RSS de noticias oficiales. 
3) El usuario lee las noticias en orden descendente, siendo la primera la 
de más relevancia. 
Verificación - El usuario puede leer correctamente las noticias. 
- El usuario puede bajar en la página principal para consultar noticias 
anteriores. 
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Caso de prueba Acceder a eventos Identificador CPR-M-003 
Caso de uso CU-C-001 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador del móvil. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Eventos pulsando sobre la opción 
del menú correspondiente. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra la vista de calendario de eventos. 
Verificación - El usuario puede moverse por el calendario. 
- El usuario puede acceder a los eventos. 
 
 
Caso de prueba Enviar mensaje al foro del evento Identificador CPR-M-004 
Caso de uso CU-C-006 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador del móvil. Se ha 
debido producir CPR-M-003. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Eventos pulsando sobre la opción 
del menú correspondiente. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra la vista de calendario de eventos. 
3) El usuario busca un evento en el calendario. 
4) El usuario accede a los detalles del evento, donde se despliega la 
mensajería. 
5) El usuario envía un mensaje en el foro y se muestra junto con su 
nombre y la fecha. 
Verificación - El usuario puede enviar el mensaje. 
- El usuario puede consultar mensajes de otros usuarios y el suyo 
propio. 
 
Caso de prueba Consultar fecha de eventos Identificador CPR-M-005 
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Caso de uso CU-C-002 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador del móvil. Se ha 
debido producir CPR-M-003. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Eventos pulsando sobre la opción 
del menú correspondiente. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra la vista de calendario de eventos. 
3) Se despliega una vista de calendario en la que se muestran los 
eventos por día. 
Verificación - El usuario puede moverse entre los distintos días y ver los eventos. 
- El usuario puede ver los eventos correctamente y acceder a ellos. 
 
Caso de prueba Retwittear un tweet Identificador CPR-M-006 
Caso de uso CU-C-003 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador del móvil. Se ha 
debido producir CPR-M-001. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Última Hora pulsando sobre la 
opción del menú correspondiente. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra los tweets ordenados en orden descendente por orden de 
aparición. 
3) El usuario accede al tweet que le interesa. 
4) El usuario pulsa sobre el botón retweet y accede a su propia cuenta 
para realizar la acción. 
Verificación - El usuario puede leer los tweets. 
- El usuario puede retweetear cualquier tweet. 
 
Caso de prueba Responder un tweet Identificador CPR-M-007 
Caso de uso CU-C-004 
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Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador del móvil. Se ha 
debido producir CPR-M-001. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Última Hora pulsando sobre la 
opción del menú correspondiente. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra los tweets ordenados en orden descendente por orden de 
aparición. 
3) El usuario accede al tweet que le interesa. 
4) El usuario pulsa sobre el botón reply y accede a su propia cuenta para 
realizar la acción. 
Verificación - El usuario puede leer los tweets. 
- El usuario puede responder cualquier tweet. 
 
Caso de prueba Añadir a favoritos un tweet Identificador CPR-M-008 
Caso de uso CU-C-005 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador del móvil. Se ha 
debido producir CPR-M-001. 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Última Hora pulsando sobre la 
opción del menú correspondiente. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra los tweets ordenados en orden descendente por orden de 
aparición. 
3) El usuario accede al tweet que le interesa. 
4) El usuario pulsa sobre el botón de favoritos y accede a su propia 
cuenta para realizar la acción. 
Verificación - El usuario puede leer los tweets. 
- El usuario puede añadir a favoritos cualquier tweet. 
 
Caso de prueba Llamar a emergencias Identificador CPR-M-009 
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Caso de uso CU-M-001 
Precondiciones El usuario debe tener abierta la aplicación en un navegador del móvil. El 
usuario debe tener Skype instalado si desea llamar por Skype (opcional). 
Proceso a realizar 1) El usuario entra en el módulo de Contactos de Emergencia pulsando 
sobre la opción del menú correspondiente. 
2) El usuario accede a la página principal del módulo y la aplicación 
muestra la lista de contactos de emergencia que facilita la aplicación. 
3) El usuario pulsa sobre el contacto que quiere y el teléfono móvil 
llama al contacto. Si el móvil tiene Skype instalado, debe dar la 
opción de realizar la llamada por Skype, si el usuario lo desea. 
Verificación - El usuario puede visualizar los contactos correctamente. 
- El usuario puede llamar a los contactos por Skype o por teléfono. 
 




























































































































































Desarrollo de una plataforma tecnológica para soportar la implicación ciudadana en la 
preparación ante emergencias 































































































           X  
Desarrollo de una plataforma tecnológica para soportar la implicación ciudadana en la 
preparación ante emergencias 

































    X         
TABLA 13: TRAZABILIDAD DE LOS CASOS DE PRUEBA 
5.2 Análisis de resultados 
En la presente sección se van a presentar los resultados obtenidos tras realizar las pruebas 
correspondientes a los casos de prueba especificados en la sección anterior. Se hará un análisis 
exhaustivo de los resultados obtenidos con el fin de realizar la validación del sistema. En la 
siguiente tabla se recogen los resultados de las pruebas realizadas sobre la aplicación, clasificadas 
por el caso de prueba correspondiente.  
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TABLA 14: RESULTADOS DE LA EVALUACIÓN 
Todos los casos de prueba han arrojado un resultado satisfactorio, por lo que teniendo en 
cuenta la trazabilidad entre casos de prueba y casos de uso presentados en la TABLA 13, los casos 
de uso han sido validados y el sistema queda validado. La solución cumple con los objetivos 
especificados para el proyecto y se confirma que es una solución válida. 
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El propósito de este proyecto es proporcionar una aplicación multiplataforma accesible 
desde cualquier dispositivo que dé apoyo al intercambio de información entre los ciudadanos y las 
organizaciones. En este capítulo se presenta un breve resumen de este proyecto, se describen las 
conclusiones generales, los problemas encontrados a lo largo de las fases de desarrollo y se 
definen recomendaciones para los trabajos futuros. Finalmente, se presentan las opiniones 
personales sobre todo el proyecto y la solución. 
6.1 Aportaciones 
La principal aportación de este proyecto es el desarrollo de una aplicación multiplataforma 
para el apoyo a la comunicación de los ciudadanos con las organizaciones. Además, este proyecto 
hace una contribución a la plataforma Kurogo, proporcionando un nuevo módulo que mezcla la 
vista del mapa, con la vista del calendario y de la vista de búsqueda. Kurogo ofrecía algunos 
módulos funcionales de utilidad, pero ninguno de estos módulos relaciona la funcionalidad de 
otros módulos del sistema. La solución presentada mezcla la funcionalidad de varios módulos en 
uno solo, lo que supone una gran aportación a la comunidad de desarrolladores.  
Por otro lado, Kurogo es una plataforma de software libre, por lo que este proyecto 
colabora con el software libre dejando a disposición de todos los desarrolladores las nuevas 
librerías modificadas.  
Finalmente este proyecto aprovecha el término inteligencia colectiva y trata de ayudar a las 
personas y organizaciones conectándolos en dos direcciones diferentes: Desde las organizaciones 
a los ciudadanos y desde los ciudadanos a las organizaciones. 
6.2 Trabajos futuros 
En esta sección se especifican los trabajos futuros y las posibles mejoras de la aplicación. 
Este sistema podría mejorar si el diseño móvil fuera una aplicación de código nativo para 
Android e iOS, pero esta característica de Kurogo no es gratuita. Este fue uno de los primeros 
problemas a los que se hizo frente en el proyecto, ya que uno de los objetivos principales de este 
proyecto es llegar al mayor número de usuarios posible y cobrar por una aplicación de 
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emergencias va en la dirección opuesta. Como trabajo para el futuro, se debería desarrollar una 
aplicación de código nativo que fuera gratuita para todos los usuarios. 
Otro trabajo para el futuro es hacer la base de datos más segura cifrando el contenido, pero 
en este momento los mensajes y la información almacenada son públicos, por lo que en la 
solución no se ha abordado como una prioridad. 
El mapa general dentro de la vista de eventos podría ser mejor si se coordinara con la vista 
de calendario, pero en este caso el mapa general y el calendario hacen un trabajo independiente. 
La coordinación del mapa y el calendario se da con el mapa específico para cada evento, dentro de 
la vista de detalles. 
Por último, el diseño móvil podría ser mejor si la aplicación incluyera la coordinación con el 
sistema de navegación en la plataforma móvil, pero esto requiere de código nativo para Android o 
iOS, que como se ha mencionado antes no está disponible de forma gratuita. 
6.3 Problemas encontrados 
En esta sección se enumeran los problemas encontrados durante el desarrollo del sistema. 
Todos los problemas encontrados están relacionados con el uso de Kurogo.  
En primer lugar, Kurogo proporciona sus propias plantillas para el diseño de interfaces de 
usuario. Por ello, cuando se necesita modificar algo se deben añadir nuevas plantillas o modificar 
las existentes en cada módulo. Esto provoca que el sistema sea muy rígido en cuanto a los cambios 
en el diseño. 
En segundo lugar, el sistema no permite la combinación de módulos existentes para crear 
una nueva funcionalidad. Para mezclar la funcionalidad de varios módulos es necesario desarrollar 
un nuevo módulo que implemente conexiones con otros o que implemente él mismo la 
funcionalidad requerida. 
En tercer lugar, el servidor donde se alojan las aplicaciones y las librerías del middleware, 
tiene que estar totalmente dedicado para este funcionamiento. De esta manera, el servidor no 
puede ser utilizado para otras aplicaciones que no estén desarrolladas con Kurogo. Esto puede 
llegar a ser a ser un gran problema, si un servidor tiene que alojar diferentes aplicaciones que 
utilicen otros middleware. 
Por último, el núcleo de kurogo no es intuitivo y la comprensión de sus funciones es una 
tarea difícil. Hay una gran cantidad de bibliotecas sin ningún comentario acerca de la funcionalidad 
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del código, por lo que resulta realmente difícil realizar cambios en el lugar correcto de cada 
librería. Lo mismo ocurre con las hojas de estilo y los archivos JavaScript, por lo que si se requiere 
una nueva funcionalidad, es mejor desarrollar un nuevo módulo que modificar uno existente. 
6.4 Opiniones personales 
El reto más importante de este proyecto era conocer el funcionamiento de Kurogo, porque 
existen muchos sitios web impulsados por este middleware, pero ninguno de ellos da la 
posibilidad de conectar a las personas y las organizaciones, de la misma manera que propone la 
aplicación desarrollada como solución. Esto significa que el 90% del código de la aplicación ha 
supuesto un nuevo desarrollo sobre lo que ya existía y el uso de Kurogo se ha limitado en dar al 
proyecto la posibilidad de funcionar en todas las plataformas. 
La conexión del servidor con el sistema desarrollado tiene la configuración más sencilla de 
todas las aplicaciones estudiadas durante la sección EL ESTADO DE LA CUESTIÓN. Esta característica 
se debe en gran parte a Kurogo porque resulta muy simple comenzar a desarrollar con Kurogo y 
existe una documentación muy extensa al respecto. 
La principal novedad de este sistema en comparación con las aplicaciones existentes es en 
sus módulos. Estos módulos tienen muchas formas de hacer fluir los datos. Una ventaja de esto es 
que un usuario puede realizar llamadas de emergencia, compartir los tweets relacionados con 
emergencias, recopilar la información geoespacial, enviar mensajes a través de un sistema de 
mensajería interna, realizar búsquedas específicas, ver las noticias de canales RSS específicos para 
casos de emergencia o consultar un calendario de eventos programados para el día. Todo desde la 
misma aplicación, sin tener que navegar por más de tres niveles de paneles. 
La inclusión de las redes sociales como una forma de intercambiar información en tiempo 
real es algo nuevo en la gestión de emergencias. El uso de las redes sociales para hablar de las 
opiniones de la gente o apoyar iniciativas sociales está muy extendido, pero nadie utiliza estos 
sistemas para enviar información sobre emergencias o compartir imágenes, comentarios, o 
grabaciones de vídeo con las organizaciones u otras personas. La policía local, los ayuntamientos y 
el cuerpo de Protección Civil en España están empezando a compartir información de interés 
público a través de las cuentas de Twitter, pero esta aplicación presenta un sistema en el que la 
cuenta de twitter asociada sigue a otras cuentas interesantes relacionadas con emergencias, por lo 
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que los usuarios pueden obtener una gran cantidad de información de diferentes eventos 
simplemente echando un vistazo. 
La aplicación es la máxima expresión de la cooperación ciudadana y las fuerzas de seguridad 
del Estado son los principales benefactores de este proyecto. La verdadera ambición de este 
proyecto es proporcionar soluciones tecnológicas a problemas del mundo real y este objetivo se 
ha cumplido. 
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Anexo I. Dissertation Summary 
The purpose of this section is to expose the summary of this document in English. The 
structure followed begins with a comprehensive summary of the project developed named 
Abstract. The second part corresponds to the introduction section of the document. Finally, the 
last section presents the conclusions of the project. 
Abstract 
For years emergency management has resulted in a hierarchy in which an emergency 
manager was responsible for acting as a common link between organizations and citizens. The 
evolution of emergency management and the inclusion of technology promote a model with a 
horizontal structure, where organizations and citizens are at the same level on management and 
form an active part of the system. 
In the context of information exchange before an emergency situation, between citizens 
and organizations. The organizations based in emergency services aren´t prepared for the 
information exchange with citizens at this level, accordingly public participation in this process is 
increasingly important. Citizens can provide information to help organizations to define more 
comprehensive emergency plans. The problem encountered in this context is the lack of 
application support in the preparation of an emergency and, also enables the citizen’s 
cooperation, treating the user as an active system´s agent and not as a mere information collector. 
Existing technologies provide tools that support the phases of response to an emergency, but 
don’t offer the possibility of coordinating multiple channels of information at the same time and 
usually focus on the context of an emergency occurred. 
This work presents a software solution adaptable to multiple devices, which seeks to 
strengthen communication between both parties in order to disseminate and review emergency 
plans. The application tries to support the previous stages of an emergency, with particular 
emphasis on the context of an emergency that hasn’t occurred yet.  
The system architecture followed in this project is the typical client-server architecture used 
in previous projects of web applications. In this case, there is a Middleware between client and 
server, which optimizes the code and provide the necessary libraries for the implementation of the 
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functionality required by device. The client-server architecture works with a system of requests 
and responses. The client requests a service of the application, the request is transmitted to the 
server who executes the necessary functions to satisfy the request and return the answer to the 
client. Middleware plays a major role in this system, because is responsible of the detecting device 
system in the request. Server must take different decisions when a request comes from a mobile 
phone, tablet or computer, and middleware must provide this information.  
Developers usually spend much time configuring projects environments and connect 
different services applications, this problem typically results in an increase of the project hours 
and therefore a cost increase, to avoid this problem and adjust development times the system 
developed in this project uses a Middleware called Kurogo. It is a free software platform that 
offers php libraries with functional modules, which allows optimization of applications for all 
devices. This technology offers to developers the possibility of make a web site adaptable for all 
device with all necessary connectors to other systems like a database, Google Api, Twitter, 
Facebook, Web Service, etc. For this proposal Kurogo has a kernel between services and 
application, this Kernel is named Kurogo Server. This kernel is responsible for making use of the 
necessary libraries to connect, through configuration files, all the functionality of the application 
with the functional modules and services required. However, Kurogo not represent a complete 
solution and sometimes is necessary the adaptation of their internal libraries and their staff for 
proper operation. This work of adaptation is not a trivial task, because Kurogo has its own 
requirements and architectural setting as outlined below. 
The developed system requires an Apache server to host the application and Kurogo 
libraries. The server needs to have php installed and a MySQL database for persistent messaging 
system. The rest of system persistence is provided by Kurogo through configuration files that 
developer must change to meet the application requirements. 
The application seeks to promote two different information flows, one from citizens to 
organizations and other from organizations to citizens. To enhance the flow of information from 
citizens to organizations application includes a News module and a Last Minute module. The News 
module obtains information from RSS feeds used by emergency security forces, Last Time module, 
connected to a Twitter account dedicated to emergencies, providing information in real time. To 
enhance the information´s flow from citizens to organizations application includes the Emergency 
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Contacts module and the Events module. The emergency contact module is an address book that 
enables emergency contacts call easily. Events module provides several tools (map, chat, browser, 
calendar), this tools coordinated help to user to do work as an active agent of the system, which is 
one of the main objectives of the application. 
  The application has two different designs, one dedicated for computers or tablets and other 
for mobile versions. Both designs offer the same functionality, being the same functional modules 
with aspect-optimized device. The computer-tablet design presents a home page where a user 
can see the four modules with their panes in the center. Each module shows the more relevant 
information in his pane, thus the last minute module reveals the latest tweets, the contact module 
reveals the main contacts, the events module reveals the day's events and news module reveals 
the latest news. The placement of the panels reveals two ways in which the application tries to 
connect to users and organizations, on the left site of the screen are the news module and the last 
minute module, showing the flow of information from organizations to citizens. On the right site of 
the screen are the contacts module and the events module, showing the flow of information from 
citizens to organization. When a user accesses to a module, the relevant information of the 
module in question is framed in the center of the screen in order to capture the user's attention. 
The events module is the most important part of the application, a user can find a tab menu 
with three options: Map view, Search view and Calendar view. Map view offers to users the 
possibility to search the location of events or emergency resources, like a police station. Search 
view offers to users the possibility of search an event looking for a keyword. The search results are 
displayed in a panel that gives access to events related. Calendar view offers to users the 
possibility of filter events by day, displaying the results in a similar way of search view. 
The mobile design presents a home page with a vertical menu with four accessible rows, 
each give access to one of the functional modules. The news module present the information in 
the same way that computer-tablet design, but in this case is optimized for mobile screen. The 
Last minute module present tweets in a vertical menu with the possibility of scrolling over the 
different tweets. The contacts module is similar than computer-tablet design and give the 
possibility of call with mobile or Skype (if Skype is installed). The events module has different 
changes regarding the computer-tablet design, because the mobile version has not map and 
search views. For this design the events module was simplified looking for a better performance in 
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mobile phones, because a map view can slow down the application. So, events modules for mobile 
has a calendar view with all the events filtered by day. 
The development of this project follows an incremental iterative process, each iteration 
represent a new prototype. For each iteration the process adds increments, an increment means 
to add a new functionality. When an iteration contains some increments, some changes in the 
design and the resultant prototype is fully functional, the process start a new iteration with other 
increments. In the last iteration the result thrown is the final application with all the functionalities 
included.  
In order to validate the solution, a pull of test cases have been defined based on the use 
cases of the system. The proposal of tests is to validate the usefulness of the solution. The results 
reveal that the application supports the exchange of information, through different formats of 
information between organizations and citizens. So, the results confirm that the application the 
application meets the defined objectives and this can be seen in the traceability matrix between 
use cases and test case. 
Introduction 
Exchanging information between organizations and citizens is one of the main problems 
that software designers should face at this moment. Nowadays a lot of systems can process large 
volume of information, but not many of them can support the involvement of users in the process 
of acquiring such information.  
Emergency management is suffered the same, because the world is connected with social 
networking, mail servers, message systems... but none of this systems uses people like a data 
source and uses organizations like a data reporter at the same time. 
During this project has made a study of some applications for emergency aid and has proven 
that many of them don´t provide social networking connection. Also the studied applications do 
not always use the users as active agents of the system, which makes the citizen a mere collector 
of information. In addition, none of the studied application or technologist mix various 
communication channels to exchange information between people and organizations, so if a user 
affected by an emergency needs to call a contact by telephone, view geospatial emergency 
situation and check social networking for last minute news, all with the same device, there aren´t 
applications that can help to him. 
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This project is aimed at developing a cross-device application to present the possibility of 
treating citizens as sources and destinations of information, connect them to organizations in the 
same way and give the possibility of communication through various channels.  
Problem definition 
There is a trend within emergency management to consider new technologies as an 
effective mechanism to help in emergency preparedness, but there aren´t so many tools for this 
proposal. Emergency preparedness is driven by the desire to protect society, its properties and 
infrastructures, and the environment during an emergency situation (1). Current work practices of 
emergency preparedness mainly rely on integrating knowledge from planners, experts and 
coordinators in order to assess risks, analyze alternatives, and make decisions. Nevertheless, this 
way of performing shows a set of failures: the lack of shared knowledge between first responders 
and emergency planners (2), the insufficient consideration of nongovernmental actors (3), and the 
difficult adaptation to changes in the community (2). In this context It´s easy to see three different 
reasons for explain why existing application aren´t good enough to offer a solution.  
Firstly, people can use some applications for information exchange, but this applications 
don´t allow to obtain official information before an emergency occurs. Then, how can people 
know what to do? In the other hand, nobody can get information from citizens before an 
emergency and in most of cases organizations use predictions. So, how can organizations know 
the user’s needs, if they can only resort to predictions? 
Secondly, there isn´t any application that offers support with social networking and connect 
people with different modules like maps, chats sessions, Skype, etc. at the same time. This is so 
important, because Twitter or Facebook are becoming information sources, and citizens need to 
send data in many ways. 
Finally and more important, nobody assigns to users the role of active agent, usually users 
get information and communicate information to other people, but organizations don´t get 
information from users and include it in an emergency plan. In other words, users usually are the 
system subjects with a passive role. 
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The need to connect people with organizations, making both users and the organizations 
themselves are active agents of the system, and promote the use of different channels in one 
application, have led objectives of this project. 
The purpose of this project is to provide a multiplatform application accessible from any 
devices which do support to the information exchange between citizens and organizations. 
Focusing in the previous phase of emergency, when people need access to emergency plans and 
organizations need collect information of interest. 
With the purpose of get support for easy access to application from any devices, it was used 
a middleware called Kurogo that offers a complete mix of modules that help to project to be 
qualified for offers the solution.  
Stages of the project 
A software project may involve many different tasks, it´s so important set all tasks into 
different consecutive phases. The development of this project has been divided into four stages: 
 The study of the problem: The first study is devoted to review the context where 
the expected solution must work. The most important part of this study is to check 
existing solutions in order to identify their gaps and drawbacks. These shortcomings 
will be considered as a starting point of the solution. 
 Analysis: In this phase are defined all the deficiencies found in the previous phase. 
These deficiencies are presented as the problem that project must address. In 
addition, this phase defines the system requirements of the solution. 
 Development of solution: Once the problem has been identified, the development 
phase focuses on developing a cross-device system that solves previously 
mentioned shortcomings. This phase compiles two tasks: Design and 
Implementation. Design defines the different views of the solution (data model, 
user interfaces, and software architecture). Implementation defines the software 
development process.  
 Evaluation of solution: The evaluation phase aims to demonstrate the validity of 
the developed solution. 
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This section contains a description of all the resources used in the development of the 
solution. There are two classes of resources used in this project, hardware and software: 
 Hardware: For test the application, it was used two mobile phones with different 
operative systems (IPhone 3GS (IOS 6.1.3) and Samsung Galaxy Young (Android 
4.1.2)), a tablet with Android system (Edison) and a computer with Windows 8.1 
installed. 
 Software: In this project, it was used Notepad++ for development of code, Kurogo 
Middleware, Kurogo development API, Microsoft Office 2013 for documentation, 
Pencil for prototyping and Paint tool from Windows for image processing. 
Dissertation structure 
This document presents the memory of the final dissertation of the Computer Science 
Degree. The structure of the memory is divided into five chapters. 
The first chapter is the introduction of the document where are defined the problem found 
in emergency management, resources used, aims to be met by the proposed solution and the 
description of the development procedure. 
The second chapter exposes the study of the context. This study covers to review different 
platforms used in emergency situations for information exchange between people, as well as the 
revision of display technologies in which the system could be deployed. 
The third chapter exposes the project management, this section defines all the costs of the 
project for human resources and material resources needed. 
The fourth chapter exposes the solution of the problem. This chapter is divided in two 
sections, the first section is a general description of the solution and second section describes the 
development process. The development process defines three phases: Analysis, Design and 
Implementation. Analysis defines the requirements and the use cases of the system. Design 
defines the system architecture and the detailed design, which defines the persistence models 
and the application interface with all its iterations. Finally Implementation section defines the 
technologies used during the project and the file system that represent the software solution.  
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The fifth chapter defines the test cases that complete the evaluation process, besides all the 
results of the test cases. And for last, the sixth chapter exposes the conclusions of the project 
process, with personal opinions and future jobs. 
Conclusions 
The purpose of this project is to provide a multiplatform application accessible from any 
devices which do support to the information exchange between citizens and organizations. This 
section presents a summary of this project, lists the findings and the problems encountered along 
the phases of development and established recommendations for future work. Finally, personal 
opinions about the project are presented. 
Contributions 
The main contribution of this project is to develop a multi-platform application for 
supporting citizens´ communication with organizations. In addition, this project does a 
contribution to Kurogo platform, providing a new module that mixes the map view, with the 
calendar view and the search view. Kurogo was offering some different modules for different 
tasks, but none of these modules relates the functionality of other modules like the solution 
present in this document. 
This application helps to organizations in the work of send important information to the 
citizens and to collect suggestions from them in a simple way. Be accessible from all devices allows 
the number of users working with the platform is higher and this provides indirectly helps people, 
because all the information is used for the common benefit. 
Furthermore, Kurogo is a free software platform, so this project collaborates with free 
software making the application available to all developers or customers. 
Finally this project exploits the collective intelligence term and try to help people and 
organizations connecting them in two different directions: Organizations to People and People to 
Organizations. 
Future work 
This section specifies all future work and all improvement over the application. 
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This system could be better if mobile design was a native code application for Android and 
IOs, but this feature of Kurogo isn´t free. This was a problem, because a goal of this project is to 
reach everyone and an application fee goes in the opposite direction. Like a future work, a native 
code application with Kurogo environment is needed. 
Furthermore the database resources could be safer encrypting the content, but in this 
moment messages are public and the solution doesn´t prioritize the system security of messages, 
because system doesn´t manage any personal data.  
In addition the general map inside events view could be better if it was coordinated with 
calendar view, but in this case general map and calendar makes a separate work. The coordination 
about map and calendar is given with the specific map for each event, inside the detail event view. 
Finally mobile design could be better if application includes coordination with navigation 
system in mobile platform, but this requires native code for android or IOs and that´s not a 
possibility now. 
Encountered problems  
This section lists the problems encountered during the development of the system. These 
problems are basically related with the usage of the Kurogo framework. First of all, Kurogo 
framework does not provide too many user interfaces features. As a consequence, it is so rigid 
with the user interface design. 
Secondly, the framework does not support the combination of existing module to provide a 
new functionality; otherwise, it is necessary to develop a new module that connects different 
functionalities. 
Thirdly, the server where the application and middleware libraries are hosted, needs to be 
totally dedicated to this work. So the server cannot be used for other applications not developed 
with Kurogo. This can become to be a big problem, if a server needs to host different applications 
powered by other middleware. 
Finally, the core of Kurogo is not intuitive and understanding its basics was a hard tasks. 
There are a lot of libraries without any comment about the functionality of code, in this way is so 
difficult to recognize what part of code is the correct for insert changes in a module. The same 
occurs with style sheets and JavaScript files; so if a new functionality is required, it is better to 
develop a new module than modify an existing one. 
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The most important challenge in this project is to learn about Kurogo performance, because 
there are a lot of web site powered by Kurogo, but none possibility the connection between 
people and an organization, in the same way that this application. So the 90% of the application 
code is a new develop and Kurogo give to the project the possibility of run in all platforms easily. 
The server connection with the system developed has the easiest configuration of all 
application studied during the section EL ESTADO DE LA CUESTIÓN. This feature is due to Kurogo 
because is so simple and documentation about configure the system is much extended. 
The main novelty of this system compared to existing applications is in its modules. This 
modules have a lot of ways to make the data flow. One advantage of this is that a user can make 
emergency calls, share tweets related emergencies, collect geospatial information, send messages 
through an internal messaging system, perform specific searches, see the news of specific RSS for 
emergencies or a calendar of events scheduled for the day. All from the same application without 
having to navigate more than three levels of panels. 
The inclusion of social networking as a way to exchange information in real time is 
something new in the emergency management. The use of social networking for talk about people 
opinions or support social initiatives is so extended, but nobody use this systems for send 
information about emergencies and share images, comments, or video records with other people 
and organizations at the same time. The police force, councils and Protección Civil in Spain are 
beginning to share information of public interest through Twitter accounts, but this application 
presents a system which the associated twitter account follows every interesting tweets about 
emergencies, so users can get a lot of information of different events just taking a look and send it 
to their friends. 
The application is the ultimate expression of citizen cooperation and the state security force 
are the principal benefactors of this project. The real ambition of this project is to provide 
technological solutions to real world problems and this ambition has been satisfied. 
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Anexo II. Control de versiones 
 
Versión Fecha Descripción 
0.0 08/03/2014 Redacción del capítulo 1: “Introduction” 
0.1 10/03/2014 Redacción del capítulo 2: 
“Estado de la cuestión” sección “Ciudadanos como sujetos” 
0.1.1 15/03/2014 Revisión del capítulo 2 “Estado de la cuestión” sección “Ciudadanos 
como sujetos” 
0.1.2 18/03/2014 Redacción del capítulo 2: 
“Estado de la cuestión” sección “Ciudadanos como agentes” 
0.1.3 23/03/2014 Revisión del capítulo 2 “Estado de la cuestión” sección “Ciudadanos 
como agentes” 
0.2 02/04/2014 Redacción del capítulo 3: 
“Gestión del proyecto”, sección “Alcance del proyecto” apartado 
“Definición del proyecto”. 
0.3 07/04/2014 Redacción del capítulo 3: 
“Gestión del proyecto”, sección “Alcance del proyecto” apartado 
“Estimación de tareas y recursos”. 
0.4 15/04/2014 Redacción del capítulo 3: 
“Gestión del proyecto”, sección “Alcance del proyecto” apartado 
“Presupuesto”. 
0.5 17/04/2014 Redacción del capítulo 4: “Solución” sección “Descripción de la solución” 
0.6 25/04/2014 Redacción del capítulo 4: “Solución” sección “El proceso de desarrollo” 
sección “Análisis” 
0.7 10/05/2014 Redacción del capítulo 4: “Solución” sección “El proceso de desarrollo” 
sección “Diseño” 
0.8 17/05/2014 Redacción del capítulo 4: “Solución” sección “El proceso de desarrollo” 
sección “Implementación” 
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0.9 18/05/2014 Diseño y redacción del diseño del capítulo 5: “Evaluación” 
0.9.1 22/05/2014 Inclusión de resultados de evaluación en la memoria 
1.0 28/05/2014 Redacción del capítulo 6 “Conclusiones” 
2.0 29/05/2014 Revisión del capítulo 1: Introducción 
3.0 30/05/2014 Revisión del capítulo 3: 
“Gestión del proyecto”, sección “Alcance del proyecto” apartado 
“Definición del proyecto”. 
3.1 01/06/2014 Revisión del capítulo 3: 
“Gestión del proyecto”, sección “Alcance del proyecto” apartado 
“Estimación de tareas y recursos”. 
3.2 04/06/2014 Revisión del capítulo 3: 
“Gestión del proyecto”, sección “Alcance del proyecto” apartado 
“Presupuesto”. 
4.1 07/06/2014 Revisión del capítulo 4: “Solución” sección “Descripción de la solución” 
4.2 11/06/2014 Revisión del capítulo 4: “Solución” sección “El proceso de desarrollo” 
sección “Análisis” 
4.3 14/06/2014 Revisión del capítulo 4: “Solución” sección “El proceso de desarrollo” 
sección “Diseño” 
4.4 16/06/2014 Revisión del capítulo 4: “Solución” sección “El proceso de desarrollo” 
sección “Implementación” 
5.0 17/06/2014 Revisión del capítulo 5: “Evaluación” 
6.0 18/06/2014 Revisión del capítulo 6 “Conclusiones” 
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Anexo III. Seguimiento de proyecto fin de carrera 
En este capítulo se expone el seguimiento del trabajo fin de grado. En primer lugar se define 
la forma en la que se ha desarrollado el trabajo. Posteriormente, se presenta la planificación 
realizada para el desarrollo de la aplicación, explicando las tareas establecidas y los periodos de 
tiempo asociados a cada una de ellas. 
Forma de seguimiento 
El seguimiento del trabajo fin de grado se ha basado en reuniones semanales con el tutor 
durante los meses de Enero y Febrero. Posteriormente, con la mayor parte del funcionamiento del 
sistema desarrollado, durante los meses de Marzo, Abril y Mayo se han mantenido reuniones 
quincenales. En la primera fase durante las reuniones semanales de Enero y Febrero se marcaron 
los hitos para el desarrollo y se revisó la implementación de los módulos funcionales del sistema. 
En la segunda fase durante las reuniones quincenales en los meses de Marzo, Abril y Mayo se 
revisó la interfaz de la aplicación, el contenido de la memoria y se revisó la planificación del 
proyecto. 
Durante todos los meses, además de las reuniones planificadas, se han realizado reuniones 
esporádicas para controlar la planificación inicial del proyecto. 
Planificación 
En la FIGURA 42 se observa un diagrama de Gantt con las tareas planificadas para la 
implementación de la solución. Cada tarea se corresponde con la implementación de uno de los 
módulos funcionales del sistema y cada una de ellas lleva un tiempo asociado, en el que se 
considera que debe finalizarse. 
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FIGURA 42: PLANIFICACIÓN DEL TRABAJO FIN DE GRADO 
Los nombres de las tareas están precedidas de dos letras IS y UI, la primera de ellas se 
refiere a tareas de implementación del sistema de carácter más funcional. La segunda de ellas se 
refiere a la implementación de las interfaces de usuario para la aplicación, que tienen un carácter 
más visual. Para la implementación de las interfaces de usuario se ha añadido un identificador al 
final de cada tarea, PC para el diseño para ordenadores o tablets y MÓVIL para el diseño para 
dispositivos móviles. A continuación se puede ver una breve descripción de cada tarea que 
aparece en el diagrama. 
 
 Configuración de Kurogo: Configuración inicial del Middleware y del servidor, para 
comenzar a trabajar en el desarrollo de la aplicación. 
 IS: Sistema de archivos: Configuración e implementación del sistema de archivos 
utilizado para el desarrollo de la herramienta. 
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 IS: Módulo de Twitter: Creación de la cuenta de Twitter para emergencias e 
implementación para enlazar la cuenta con la aplicación. 
 IS: Módulo de Contactos: Implementación del módulo de contactos dentro de la 
aplicación y configuración para llamadas a través de Skype. 
 IS: Módulo de Noticias: Implementación del módulo de noticias para la lectura de 
canales RSS desde la aplicación. 
 IS: Módulo de Eventos: Creación del nuevo módulo de Eventos y configuración para 
el correcto funcionamiento con las librerías de Kurogo. Creación de la vista de 
detalles. 
 IS: Coordinación de mapa: Implementación de un sistema coordinado para 
relacionar los eventos con el mapa. Configuración del sistema para funcionar con el 
API de Google Maps. 
 IS: Gestión de calendario: Gestión de los datos para el módulo de calendario y 
configuración para su funcionamiento con los eventos del sistema. 
 IS: Gestión del buscador: Modificaciones en las librerías de Kurogo para adaptar el 
buscador a las necesidades de la herramienta. 
 IS: Persistencia de datos: Diseño e implementación del sistema de persistencia para 
la base de datos MySql que utiliza el sistema de Chat interno de la herramienta. 
 IS: Sistema de Chat: Implementación de un sistema de mensajería interno para la 
ventana de detalles de un evento. 
 UI: Página principal (Móvil o PC): Modificación de la interfaz para mostrar los 
módulos funcionales según se ha decidido en el diseño. 
 UI: Página de Eventos (Móvil o PC): Modificación de la interfaz para implementar 
un sistema de pestañas donde se muestran el mapa, el calendario y el buscador en 
el caso del PC. Modificación de la interfaz para implementar una vista de calendario 
de eventos en la versión móvil. 
 UI: Página de Contactos (Móvil o PC): Modificación de la interfaz para mostrar los 
contactos en un menú seleccionable. 
 UI: Página de Twitter (Móvil o PC): Modificación de la interfaz para mostrar los 
tweets en filas. 
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 UI: Página de Noticias (Móvil o PC): Modificación de la interfaz para mostrar las 
noticias de los canales RSS en filas. 
 UI: Página de Detalles (Móvil o PC): Modificación de la página de detalles del 
evento para añadir una vista de mapa coordinado y la ventana de chat. 
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Anexo IV: Especificación de requisitos 
En esta sección se presentan los requisitos del sistema, haciendo uso de la tabla definida en 
la sección  
Definición de requisitos basada en la plantilla de Volere. 
 
Identificador R-F-001 
Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La aplicación contará con un módulo de noticias. 
Prueba de verificación Entrar en la aplicación y acceder al módulo de noticias. 
 
Identificador R-F-002 
Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La aplicación debe tener un módulo para mostrar los tweets más 
actuales. 
Prueba de verificación Entrar en la aplicación y acceder al módulo de noticias de última hora. 
 
Identificador R-F-003 
Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La aplicación contará con un módulo de contactos. 
Prueba de verificación Entrar en la aplicación y acceder al módulo de contactos. 
 
Identificador R-F-004 
Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La aplicación contará con un módulo de eventos. 
Prueba de verificación Entrar en la aplicación y acceder al módulo de eventos. 
 
Identificador R-F-005 
Prioridad Alta Tipo de Requisito Diseño Web 
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Descripción Los módulos deben ser accesibles desde la página principal de la 
aplicación. 




Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción El módulo de contactos proporciona acceso directo a llamar con Skype. 




Prioridad Baja Tipo de Requisito Diseño Web 
Descripción La aplicación debe presentar información de todos los módulos en su 
página principal. 




Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La aplicación debe dar la posibilidad al usuario de retweetear los tweets 
oficiales. 




Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La aplicación debe dar la posibilidad al usuario de responder los tweets 
oficiales. 
Prueba de verificación Entrar en el módulo de Twitter y responder el primer tweet que 
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Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La aplicación debe dar la posibilidad al usuario de guardar en favoritos 
los tweets oficiales. 




Prioridad Alta Tipo de Requisito Diseño Web 
Descripción La aplicación debe tener las vistas coordinadas de mapas y eventos. 
Prueba de verificación Realizar sendas búsquedas en el mapa y en el buscador de eventos. 
Comprobar que la información se corresponde. 
 
Identificador R-F-012 
Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La aplicación debe contar con un foro que permita a los usuarios enviar 
información. 
Prueba de verificación Introducirse en la vista de detalles de un evento y enviar un mensaje. 
 
Identificador R-F-013 
Prioridad Alta Tipo de Requisito Diseño Web 
Descripción La aplicación contará con un módulo de mapa. 
Prueba de verificación Introducirse en eventos y cagar la pestaña de mapa. 
 
Identificador R-F-014 
Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La aplicación contará con un módulo de calendario para los eventos. 
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Prueba de verificación Introducirse en la aplicación e ir al calendario para comprobar los 
eventos del día. 
 
Identificador R-F-015 
Prioridad Media Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La aplicación contará con un buscador específico de eventos accesible 
desde el diseño web únicamente. 




Prioridad Baja Tipo de Requisito Diseño Web 
Descripción El módulo de mapa solo será accesible desde el diseño para web. 





Prioridad Media Tipo de Requisito Diseño Web 
Descripción La aplicación será visible desde todos los navegadores. 




Prioridad Alta Tipo de Requisito Diseño Móvil 
Descripción El acceso desde un dispositivo móvil requiere un navegador en el 
teléfono. 
Prueba de verificación Abrir el navegador por defecto de un móvil y entrar a la aplicación. 
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Prioridad Media Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La cabecera de la aplicación debe contar con el logotipo de protección 
civil. 




Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción Se necesita una base de datos para el servicio de mensajería. 
Prueba de verificación Lanzar mysql y probar a enviar un mensaje desde la aplicación. 
Comprobar que las tablas de la base de datos reciben la información. 
 
Identificador R-NF-005 
Prioridad Alta Tipo de Requisito Diseño Web 
Descripción La aplicación contará con un diseño para web. 
Prueba de verificación Introducirse en la aplicación desde distintos navegadores de un 




Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción La aplicación debe ser multiplataforma. 
Prueba de verificación Tratar de abrir la aplicación en diferentes dispositivos. 
 
Identificador R-NF-007 
Prioridad Alta Tipo de Requisito Diseño Móvil 
Descripción La aplicación contará con un diseño para móvil. 
Prueba de verificación Introducirse en la aplicación desde un dispositivo móvil y comprobar que 
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la visualización es correcta. 
 
Identificador R-NF-008 
Prioridad Media Tipo de Requisito Diseño Móvil 
Descripción Los módulos serán accesibles con una sola pulsación en las pantallas 
táctiles. 
Prueba de verificación Entrar en la aplicación desde un móvil y acceder a cualquiera de los 




Prioridad Alta Tipo de Requisito Sistema 
Descripción El dispositivo utilizado para acceder al módulo de contactos de 
emergencia debe tener instalado Skype para poder llamar. 
Prueba de verificación Comprobar la instalación de Skype en el equipo. 
 
 
